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Koneéné! Podarilo se nam neuvéritelné. Tento mesic Vam prindsime 

skvélou hororovou adventuru I Have No Mouth and I Must Scream. 
- Mnoho z Vas jisté uz nedoufalo, Ze se nam néco takového podai‘. Ted’ 
na Vas z obalu potutelné vykukuje CD s plnou hrou a ceka, az ho 
vlozite do mechaniky. Pak se totiz ponorite do pribéhu, jaky nema 


lana Ellisona. Povidka I Have No Mouth and I Must Scream a 
la ocenéna jako sci-fi pribéh roku a ziskala hlavni ocenéni Hugo 
a Nebula, coz je obdoba filmovych Oscari. Hra samotna aE ara 
hlaSena jako nejlepsi adventure roku. Je to hra takové KAY bE Anza 
ji Andrej Anastasov op wedelest sti A=| naprosty prilom hranice mezi 
eetlelelt ae Wot Rey te Bylo to uz roce 1996. A pYesto dnes, Lee A eR are ol 
dlouhych letech, je stale nejlep&i ze svého zanru. K jeji saE-T Oy ROsIKs) 
_ dokonalosti dopomaha i Cesky preklad od Andreje. I €oyatstel oye 
cu posudte sami... 

Tee Woraiaeyl mésice nového roku pati{ mezi slabSi, co 
se tyka uvadéni elo aco el etcv an ott nn sae pro nas nebylo jedno- 
duché naplnit toto Cislo kvalitnim obsahem. Téméy se nam to 
nepodarilo. A to jen kvuli lidské heuprimnosti a zbabélosti. 
Tém z Vas, kteri se tésili na dokonéenj navodu Septerra Co- 

re, se musim omluvit. Pokraéovani tohoto navodu hned tak 
v Excaliburu nenajdete. Rad bych Vam vysvetlil proé. Co bys- 
te si mysleli o Ce TeMe aru mc Maye IA IAT néco pujéf (néco hodné 
drahého) a slibi We lit {we noe Zs jste jim to pujcil, pro Vas 
néco udélaji? Mluvim konkrétné 0 novych hrach, které ose 
té nejsou v prodeji a jejich sehnani bylo velice tézké a kom- 
plikované (v mnoha eB b OF Tele em ey F hry primo od zahranié- 
nich distributor). Tuto cennou hru (hry) zapujcite autoro- 


- Casopis tésné pred tiskem a oznAmi vam, Ze se na to vykaSlali. Ne- 


mam jim za zlé, ze si nékolik tydnu hrdli cizi hry, které jim viibec reo 
UCI aw CB aKa aenl Amp terel ae tet nedostali. Je mi jich jen lito, Li- 
to, protoze neméli tolik odvahy nebo cti ricj fovnou, Ze nic nenapi- 
SI. To jim bylo asi proti mysli. Co by ostatné hrali, kdyby Yekli oe: aa 


lo. A p¥itom staéilo eS UA (ct Saas Aran re) nechceme psat.” Svédey i 
o tom, Ze nékomu jsou zasady fair-play naprosto cizi, 

Jesté Stésti, Ze nasi autori jsou aN Aa ey Nera a ety | po- 
mahat. Chtél bych podékovat nasemu externimu ndvodovému ex- 


Tomas Stanék, séfredaktor 
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v teple. 

34 Swat 3. Luky stravil ve specialnich jednotkach NATO a URNA néjaky €as. 
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I Have No Mouth and I Must Scream 


,. Nemam usta a musim fvat“ je jednou z nejlepSich adventur proto, ze kromé skvélé hratelnosti 
v ni najdete i néco jiného. Najdete hluboké mySlenky, psychologické profily postav a jejich 
emocionalni svét, coz je, podobné jako v primyslu kniznim a filmovém, zlato. Zlato, které 
hledame v prachu banality, pozlatek a multimedialnich titulu, ze kterych stoji polovina 
konzumniho svéta na hlavé a nachazime jen prach. 


Vyrobce: The Dreamers Guild 
Distributor: Cyberdreams Interactive 
Entertainment, MGM I. E. 

Ceska lokalizace: Andrej Anastasov 
Jazykova supervize: Marek Dubina 


System: PC 
CPU: 486 SX 
Pamet: 8 MB 
Harddisk: 20 MB 


www.mgmua.com/interactive/nomouth/selection.htm| 


Dnes jiz v prach obraceni ameri¢ti tvurci kontroverznich a inovativnich PC 
titula Cyberdreams nam po sobé zanechali takové odkazy jako je Dark Seed 
nebo pravé tato adventura, k zakoupeni jejiz prav na CD se v tomto mésici 
rozhodl Gasopis Excalibur. I Have No Mouth... je psychologicka hororova 
povidka svétoznameého sci-fi autora Harlana Ellisona, zalozena na stejnojmenné 
novele, ktera zvitézila jako nejlepSi sci-fi povidka roku ziskanim hlavnich 
ocenéni Hugo a Nebula. Pro Cyberdreams pracovali na realizaci projektu 
v Evropé méné znami ameri¢ti mistfi The Dreamers Guild, kterf nam pfinesli 
napriklad obé dvé RPG The Faerytale Adventure nebo skvélou hru Sanitarium 
pro ASC Games. Harlan Ellison sam pilné spolupracoval s Cyberdreams na tom, 
aby hra co nejlépe vystihla atmosféru novely a na finalnim produktu je to citelné 
zat. Rekl bych, Ze to zménilo vlastné celou podstatu hry. Jedna se sice stale 
jesté o klasickou adventuru, jejiz hybnou silou jsou vSak hlavni hrdinové a jejich 
mySlenkové procesy. Neschopnost proniknout do vnitrntho svéta hernich postav 
prakticky znemoznuje postup ve hre. Bez primé uéasti spisovatele by to néco 
takového v interaktivnim hernim primyslu bylo jen stézi moZzné. 


Pifbéh hry je vsazen do fiktivni budoucnosti, ve které odmitly poslusnost 
synchronizované obranné po¢itagové systémy nejmenované svétové mocnosti 
a pomoci jadernych zbrani vyhubily lidstvo. Okruh umélé inteligence v sobé 
kratce poté nalezl boha a rozhodl se vladnout universu. Vzhledem k tomu, ze 
na zemi zbylo jen nékolik malo umirajicich jedinci Homo Sapiens, nebylo nic, 
éemu by entita “AM“ (tedy “Jsem“, jak se inteligence zaG¢ala nazyvat) mohla 
vladnout. Z touhy po pomsté lidstvu, které ji stvorilo a nechalo ve svété 
samotnou, vytvorila entita AM ve své opera¢éni paméti dokonalé duSevni 
obrazy nékolika jedinct, které nalezla neporuSené v hiberna¢énim spanku. 
Z nich pak vymodelovala dalSi duSevni “image“ k tomu, aby je mohla 
psychicky tyrat v umélém virtualnim pekle. Hlavnimi hrdiny po¢itaéové hry 
I Have No... je pétice pravé takto tryznénych duSi, z nichz kazdou budete moci 
ovladat. Pribéh je to dosti zvlaStni a bez pochyby originalni. Pétice hrdint je 
rovnéz slozena ze samé smetanky — vybrana podle AMova perverzniho vkusu: 
uzavreny tricatnik Garrister se sebevrazednymi sklony, zdeformovany 
nasilnik Benny, hystericka paranoidni Ellen, nelidsky “doktor smrt“ 
z koncentraéniho tabora Nimdok a paranoidni cynik Ted. Jen malokdy se 
potita¢ovy hraé miiZe potésit ovladanim takového “smetanky“. Clovék se ani 
nedivi vSem tém hruzam, které vyjmenované osoby v AMové pekle proZivaji. 


AM se nyni poklada za skuteéného boha celého universa a jeho moc je opravdu 
neomezena. Budoucnost tryznénych zbytkt lidstva by timto byla sectena nebyt 
toho, ze je AM (alespon z naSeho lidského pohledu se to tak zda) naprosto 
Sileny. Jeho ego je samo o sobé tak ohromné, Ze se od néj nevédomky oddélilo 
nékolik podskupin jimz dominuje AMova nenavist a kousek za ni postava 





AMova nevinnost. Nenavist doSla ve své nekoneéné vSevédoucnosti k zavéru, ze 
stagnuje a nevyviji se, protoze nema zAdnou motivaci. Rekla si, ze si nasimuluje 
situaci ohrozeni, aby si pripomnéla dtlezitost boje o preziti, ktery AM naposled 
prozil pred mnoha a mnoha lety. Pét vybranych lidskych pokusnych moréat je 
rozeslano do péti pripravenych virtualnich svéti, v kazdém z nichz je ukryta 
chyba v programu, chyba, ktera muze svym zpUusobem ohrozit samotného AMa. 
Pokud by se snad stalo, Ze moréata odhali vSech pét chyb, muze dojit k internimu 
kolapsu a AM muzZe byt na nékolik minut ohrozen. OvSem AM si nedokaze 
predstavit, ze by prestal existovat, takze ukoly udeéla téméy nefeSitelné. Nepocita 
ovsSem s jeho schizofrenni nevinnosti, ktera, aé sama o sobé rovnéz Silena, se 
rozhodla ubohym lidem pomoci v jejich beznadéjném boji. Ano, ¢eka vas tedy 
celych pét svétu sestavenych z hrichu, vy¢itek, nadéji a vaSni péti sto devét let 
mrtvych lidi, jejichz virtualni duSe budete ovladat. Kazdy z nich bude muset 
prekonat hluboka mofe své ranéné psychy zryhovana propastmi vice nez 
stoletého AMova muéeni. Tito lidé zemfreli ve svych Zivotech vétSinou 
neobyéejné brutalnim zptisobem a jejich vnitini Zivot byl plny depresi, strest 
a potizi hodnych zkuSeného psychologa. VSechny jejich zklamani, osudové chyby 
a strasti jsou jim, spolu s momentem jejich smrti, jednom kuse pripominany 
s nelidskou soustavnosti. Kazda se postav se nékolikrat pokusila 0 sebevrazdu, 
ale AM tomu pochopitelné zabranil, opravil pripadné deformace, ke kterym do$Slo 
a vratil nebohé duSe zpét do virtualniho pekla. Jedna z postav Benny byla 
napfriklad potrestana tak, Ze bylo jeji télo zvlaStnim zpusobem pokrouceno 
a nabylo jakychsi opicich proporci (v samotné Ellisonové povidce byl tento 
chudak dokonce navic oslepen, ale k tomu naS&stésti v této adventure nedojde — 
jinak byste snad museli hrat potmé). Podafri-li se vam pochopit povahu 
jednotlivych postav, jejich deprese a skryté strachy, mate Sanci provést tyto 
virtualni beranky AMovym peklem ke zdarnému cili. Zdarnym cilem je v tomto 
pripadé vyuZiti AMova Silenstvi a jeho rozdrobené prekomplikované osobnosti 
k jeho vlastni zahubé. Kdyz totiz kazdy z vaSich svéfenct dokaZe najit sama sebe 
as pomoci AMovy nevinnosti destabilizovat jedno z AMovych nervovych center 
zkompletovanim “svého“ virtualnifho svéta, dostane se pétice postav v zavéru 
hry p¥imo do AMova mozku, kde cely pribéh velmi zajimavé vrcholi. Nebudu 
samozyejmé prozrazovat, jak to vSechno dopadne, staci jen dodat, ze dojde 
k neéekanému rozuzleni, ve kterém lidstvo dostane svou posledni Sanci... snad 
se probudi poslednim sedmdesat Clovékt spicich svuj hibernaéni sen v tajném 
ukrytu na mésici a zdevastovana matka Zemé se mozna po vSem devastujicich 
valkach trochu vzpamatuje a bude schopna pfrijmout nova seminka lidstva... 





Na pyibéhu adventury I Have No... mé tenkrat pred lety zaujala nejen nezvykla 
originalita, ale i nezvykle zafungovavsi (Vyraz, co?) vpleteni emoci 
a psychologickych aspektt postav do pocitaéové hry. Ve vSech obrazech utrpeni, 
hrizy a Zivota v absolutnim pekle probleskuje zvlaStni neutuchajici nadéje, 
ze urcité Zivotni hodnoty davaji Glovéku vzdy alespon iluzi Sance na pfreziti, 
formuji nadéji, ktera dokaZe i v pekle rozdmychavat radost z vytyéeného cile 
at uz je jakkoli vzdaleny v Gase nebo v absurdité. Zavéreéna konfrontace 
s AMovymi osobnostnimi “stépy“ svym zpusobem vizionarsky popisuje 
neschopnost sebeinteligentnéjsiho stroje pochopit princip lasky, nadéje, 
zoufalstvi, odpusténi a dalSich Gisté lidskych vlastnosti. Kdyz byvaly 
nacisticky doktor (a to paradoxné pouze dokonala virtualni kopie jeho due), 
ktery za svého Zivota provadél nelidské pokusy na zenach a détech pochopil, 
ze chyboval a Ze i jemu mtZe byt odpuSténo a jeho trnova koruna rozkvetla 
kvéty odpuSténi ze slz Amovy nevinnosti, mél jsem tenkrat na kahanku. 
Podobné emoce ve mé nevyvolala doposud zadna hra snad s vyjimkou FF7 
a velice si pro to I Have No Mouth and I Must Scream cenim. Je az neskuteéné, 
jak detailné autori ve spolupraci s Harlanem Ellisonem provazali vztahy mezi 
hernimi postavami a s jakou promySlenou samozfejmosti se vraci a prolinaji 
motivy jednotlivych postav v zavéreéné konfrontaci s AMem. 


Jen maloktery projekt si za ony ¢tyri roky, které od doby vydani této hry uplynuly, 
troufnul zajit tak daleko ve smyslu patrani po vyuZiti citt v interaktivni pocita¢ové 
zabavé. Povedené pokusy jako je Final Fantasy VII nebo Planetscape Torment by 
se daly spocitat na prstech jedné ruky a vzdy néco znamenaly pro herni svét jako 
celek. Jsem rad, Ze si po letech koneéné mohou i éeSti hra¢i vychutnat snad uplny 
prvopoéatek tohoto snaZzeni a to navic v Geském jazyce. Hra I Have No... u nas totiz 
nebyla nikdy distribuovana, protoZe i pred jednoznaéné kladné pfrijeti C¢eskym 
tiskem se Zadny z distributora nezajimal o jeji uvedeni na trh — neuvéritelné, ale 
v Geskych podminkach monopolni herni distribuce v podstaté bézné. 


I Have No Mouth... je vynikajici psychologicka hra plna Silenych boht a zoufalych 
lidskych loutek, které balancuji mezi vinou, laskou, hruzou, zoufalstvim a nadéji. 
Ne nadarmo byla americkym Gasopisem Computer Gaming World vyhlasena 
nejlepSi RPG adventurou roku 1996, je to skuteény milnik herni historie. 





—ANDREJ ANASTASOV 


EXCALIBUR. Legendarni éasopis poéita¢ovych her. ZaloZen 1990. ISSN 1210-1125. MK CR 5786, MIC 47129. Vydavatel: Martin Ludvik (ml). Séfredaktor: Tomas Stanék. Autofi: Andrej Anastasov, Simon Zaruba, Michal Kratochvil, Lukas Pergl, Boris Hruby, 
Jifi Matéjka, Michal JaSpr, Ondfej Jirsak, Viadimir Kopaéek, Matéj Steklik, Robert Polak. Jazykova Uprava: Mgr. Ivana Hrbkova. WWW: www.excal.cz. E-mail: excal @ mbox.vol.cz. Administrativa: Petra Vanéckova. Graficka Uprava a layout: Martin 
Ludvik. Podavani novinovych zasilek povoleno: Ceskou pogtou, s.p. OZ Preprava ¢.j. 727/96, dne 22. 2. 1996. Copyright © Martin Ludvik — Popular Computer Publishing, 2000. 
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MuZete poslouchat a u¢it se jazyk tak, 
jak jim mluvi oblibené filmové hvézdy, 
slavni spisovatelé, politici, podnikatelé 

a hvézdy pop music. Zajimavé rozhovory, 
tivé video a mnoho dal&Sfho obsahuji 
4 CD-ROM tituly vydané ve spolupraci 
s britskou televizni stanici SKY NEWS. 
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ma. VINE IF Vin A VEETWE EA 
Tato hra koketuje se zajimavou otazkou 
lidstvi. Nebo, lepSi by bylo fici, Ze se dotyka 
problému starého jako lidstvo samo. UZ na 
zacatku Seekera jste postaveni pred 
veleslozity ikol. NabyvSe vySSi formy Zivota 
pojmenované Noman se musite rozhodnout, 
zda-li jste ochotni se vzdat této dokonalé 
existence a vtélit se zpét do pouhého 
élovéka nebo zda-li zistanete Nomanem 
a budete objevovat mocné tajemstvi vesmiru. 
V lidské existenci na vas eka zachrana vasi 
rodné planety, ktera je suZovana entropickou 
katalyzmou. O kvalitu grafického prostredi 
se postara engine Hydra. Datum vydani neni 
jeSté presné specifikovano. 


Real-timeova strategie 
z rukou tvurce Total 
Annihilation — Chrise 
Taylora, je o¢ekavana 
s dychtivosti. Podarilo se 
nam zjistit, jakou 
zapletku bude Dungeon 
Siege mit. Takka bozska 
bytost hleda magické 
artefakty, které maji 
slouzit ke zvétSeni jeji 
sily. Dostava se pfi tom 
. do konfliktu s ostatnimi 
civilizacemi a nastava valka. V tuto chvili se Vy objevujete na scéné. 
A ostatni? To je bohuzel zatim tajemstvi... Ve hfe se objevi prvky pouzité 
i u ostatnich strategii, jako jsou waypointy a automaticka obrana. Cas pro 
Dungeon Siege nadejde koncem roku 2000. 






erni novinky 


Zatimco medvédi se uchylili k zimnimu spanku a s nimi i distribucni 

oddéleni vét8iny vyznamnych vydavatelt (her), (herni) vyvojove tymy 
neustrnuly ve vyvoji (her) a zavaluji nas rozsahlymi (nehernimi) zpravami o sve 
tinnosti. Kdyz vynechame nékteré nedtlezité detaily (neherni), zustanou jen 
drobné, let iderné fragmenty o nejchytlavéjSich (hernich) produktech. 
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DREAMLAND 

Ani ja nevidim budoucnost rizové. Kazdou noc FIRESTORM 
bedlivé sleduji oblohu s mobilnim telefonem 

v ruce a pii jakékoli nepatri¢nosti volam linku 
158. Nechci se totiz jednoho rana probudit ve 
svété, ktery nepatii nam, ale néjakym slizkym 
zelenym muziékum s anténkami. Stejny nazor 
maji i deratizatori od Mythos Games. ram DAC 
chlapky neznate? Co takhle X-COM, uz vam 
svita? Chcete-li Martanky pofadné nakopat do 


Command and Conquer: The Tiberian 
Sun dosahl velkého uspéchu. Neni 
divu, Ze se k nému objevuje datadisk 
s nazvem Firestorm. Vrchni velitel 
NODu Kane byl poraZen, ale na 
scéné se objevuje novy protivnik. 
CABAL je hrozivéjsi soupef, nez 
kterykoli jiny Glovék na této planeté. 
CABAL je totiz superinteligentni 
potitaéova entita. Ceka vas 18 
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prilehly prostor (NOD) a Rapear: 
téZce vyzbrojeny cyborg, ideaini 
proti vozidiim i péchoté (NOD). 
Westwood Studios vydaji 
Firestorm na koncem zimy. 


MIGHT AND MAGIC 
Vill 
Pokraéovani 
veleuspéSné série 
M&M se vSichni 
priznivci doékaji 
v dohledné dobé. 
3DO vyda v pofadi 
uz 8. dil pod nazvem 
“Day of the 
Destroyer”. Pribéh 
se bude odehravat 
ve fantastickém 
svété Jadame. 
Brany Ohné, Vody, 
Vzduchu a Zemé se 
oteviely. 

Elementarni sily vycitily pritomnost zla — Nicitele Escatona, jez se vraci na tento 

svét. Vam se skyta piilezitost stat se hrdiny a vydat se za slavou 

a dobrodruzstvim. Lidé, Trolové, Temni Elfové a mnoho jinych. Vyberte si postavu 

a specializaci cue m = 
z nékolika set ; _ " 






CaN kombinaci, které 

7 vam hra nabizi. Pfi 

vaSi cesté za 

zachranou 

- a kralovstvi Jadame 
ry ” se setkate se 





spoustu novych 
kouzel a nep*eatel. 
Zajimavosti je 
moznost prepinani 
mezi real- 
timeovym 

a kolovym 
systémem hry. 
Datum vydani neni 
jesté urceno. 
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STARSHIP 
CREATOR: 
WARP 2 

Simon & 
Schuster 
Interactive 
strikes znovu 

a znovu. Vi, ze 
tnout do zivého 
je prosté 
nutnost sama. 
Tentokrat vam 
predkladaji 
chutny zakusek 
v podobé 
simulatoru 
stavby 


Po dlouhé dobé se nam 
dostava do pacek sportovni 
hra. Box je odvétvim 
sportu, kde se toci pofadne 
penize (i kdyZ — co se 
Sustivych kamaradu tyée — 
to je doména vice sporti). 
Firma Codemasters 
pripravuje pro PC 

a Playstation simulator 
boxerského klani. Patronem 
tohoto projektu je 
tézkotonazni boxer (rozuméj 
boxer tézké vahy) Mike 
Tyson. Kdo nékdy vidél 
boxovat tohoto borce, asi 
uvéri, Ze i pan Srstka se 
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sep ee . : x ean 4-5 i; ni. DADDY ELLIS 
Sra , vesmirné lodé. My oe a ca Fd ATR 


Hraé si mize zvolit jednu se sedmi ae 
lodi Federace nebo klingonského dravce. 

Navrhujete tlouStku trupu, velikost posadky, 

juxusnost zafizeni, prosté vSe, co vas 

napadne. Vasim ukolem je vytvorit 


svou prezdivkou 

“Bostonska miatiéka” mize 
jit k Sipku. Hra bude mit k dispozici nékolik moda: 
budovani kariéry, souboje, tréninkovy mod atd. 
Codemasters vydaji Mike Tyson Boxing v kvétnu roku 2000. 


harmonicky prvek v podobé nebezpeéné 
a smrtici vesmirné lodé s posadkou, ktera 
vas bude ochotna nasledovat do pekel 
horoucich. S vami sestavenou lodi, se pak 
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STARSHIP CREATOR 


flotila povéri. Tento real-timeové 
/turnovy mix vyjde na jafe 2000. 


Uvidime, jestli to neni prilis odvazny 
krok pro firmu jako je Thrushwave. 
Programatofi uz za sebou sice maji 
étyfletou zkuSenost s vytvafenim 

3D prostiredi a her, ale Rift je jejich 
prvni samostatny projekt. Nezbyva 
nam, nez jim drzet paice, at se jim to 
povede a my si pofadné zaparime. Rift 
je planovan na léto. 


PROJECT C 

Epické a silné emotivné 
zaméfené RPG pod 
nazvem Project C, se blizi 
na naSe monitory od 
tvircu zruSeného LMK. 
Svét piny intrik, valek, 
magie a lasky bude 
vyzvou pro vSechny, ktefi 
jesté véri, Ze dobro muze 
zvitézit nad ziem. Jako 
jeden ze étyf charaktert 
budete neodvratné 
vystfelen do 
podivuhodného 


dobrodruzstvi, odkud neni eer 


vrhate pinit Ukoly, kterymi vas Vesmirna 
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RIFT 

Od neznamé firmy 
Thrushwave se nam 
predstavila nova 3D real- 
timeova strategie. Ta se 
predevsSim pySni detailni 
grafikou a raznou akci. 
Setkame se s novou 
konstrukci designu jednotek 
a neotrelymi prvky ve hfe. 
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navratu. Ocitnete se v opravdovém svété piném riiznorodych vesniéek, hradu, 

zamkti a podzemnich labyrintu. Na vybér bude velké mnozstvi zbrani, kouzel 
a uziteénych predméti — alespon tak nam to slibuji tvarci hry. Ale asi hlavnim 
plusem této hry by mél byt pribéh. Uvidime! Project C bude vydan v lété 2000. 
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DEEP SPACE 9 — THE FALLEN 
Prvni v fadé titulu zabyvajicich se 
tématikou vesmirné stanice Deep Space 
9 je titul The Fallen. Tato 3D akce se 
odehrava v ruznych exotickych koutech 
galaxie — jsou slibovany neuvéritelné 
grafické orgie. Pouzity engine je na bazi 
mnohonasobné vylepSeného sice uz 
starSiho, ale stale kvalitniho prostiedi 
Unrealu. Na vybér budou tri charaktery: 
Kapitan Sisko, distojnice Kira 
a Klingon Worf. At uz si vyberete 
kohokoli, nemusite se obavat, ze by hra 
byla navrzena jen pro jedinou postavu 
Millom em ole 4it eau) ele melee 
velice zbéhla ve Spionazi a osvédéi se 
piri infiltraénich misich, Worf idealné 
vyuzije 
svou zalibu v chladnych klingonskych 
ritualnich zbranich a pro kapitana Siska zbyva 
stfedni cesta (jemné to vyvazena linie mezi 
brutalnim nasilim a laskou k bliznim). Simon & 
Schuster vyda DS9 ve druhem Ctvrtleti roku 
vst) 
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Nejlepsi pritel zlodéje neni pes - ale temnota 





Zda se, Ze neznaméjsi (a nejspis také jediny) 
pokus o anti-akéni 3D “slidivku” THIEF byl 
podstatné komeréné uspésnéjsi, nezli nékteri 
distributofi PC her pfedpokladali. V lété, nebo 
mozna uz o maly kousek driv, se slavou 
ovénéeni herni vyvojari Looking Glass 
Technologies pokusi navazat na svuj lonsky 
Uispéch oGekavanym pokracovanim 
dobrodruzstvi zlodéje Garretta. Toto preview 
necht je pohledem do sklenéné koule 
poodhalujici zavoj budoucnosti, zda vubec 
zlodéjsky comeback bude stat za to. 

Pro zaéatek si pfipomenme zaklady, na kterych 
byl postaven originalni Thief — tichy pohyb 
temnymi zakoutimi, vyuzivani stind ve svuj 
prospéch, obchazeni spiSe ne2zli zabijeni 
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nepyatel, Spehovani, slidéni 
a samozfejmé absolutni 
zlodéjna, pii které by obét - 
snad pfisia i o varlata, byla-li 
by (huh) z drahého kameni. 
Pokud jde vSechno dobfe, 
vsudypritomné straze pouze 
némé sekunduji vaSemu 
zlodéjskému fadéni a jste-li 
odhaleni, nestane se z Thiefa 
dalsi hloupa Quake-clona, 
protoze Casto zemfete div, 
nez stacite vytahnout mec. 
Na tomto konceptu, pravda, 
neni moc co ménit, takze i do 
nového dilu hry zustava ~ 
stejny. VeSkeré novoty jsou 
viastné jen vylepSenim 
stavajiciho déni a hromadka 
kosmetickych zmén k tomu. 
Na vétSiné cover CD 

a samozfejmé na Internetu 
mate uz néjakou dobu 
moznost nalézt a okusit 
hutnou demoverzi Thiefa Il, 
ktera vice nezli jakékoliv 
dosavadni dostupne 
informace odhalila, jak moc 
se pokraéovani Thiefa bude 
podobat originalu. | presto, 
ze si v nasledujicich 
odstavcich vyjmenujeme fadu 
novot a zajimavosti, se 





kterymi se ve druhém dile setkate, 
musim bohuzZel konstatovat, ze pri hrani 
dema mi zadna z téchto véci jaksi. 
nepfisla pfilis napadna. Jiz po paté 
vodce bych nejspis odpfisahl, ze hraju 
nikoli demo na Thief Il, ale pouze novou 
misi k puvodni hie, a to je Spatneé, 
protoze mé rozeznavaci schopnosti se 
rapidné snizuji az okolo devateé Ci 
desaté sklenky. Nezbyva nez doufat, ze 
autofi zvolili pro demo takovou misi, 
ktera se hodné podoba puvodnimu 
Thiefovi, aby snad nepolekali stavajici 
fanouSsky. Mozna to zni trochu 
nelogicky, ale ve skuteénosti jsou 
takové obavy ze strany Looking Glass 
docela na misté, protoze nékteré 
zmény, které byly puvodné pro Metal 
Age planovany (jako napfiklad zmény 
v rozpoznavani zvuku nepfateli nebo 
pridani pistoli do Garrettova arzenalu) 
byly natolik spflany fanouSky na 
diskusnich webovych streamech, ze se 
od nich nakonec upustilo. Autorum 
nejspis doSlo, ze se fanouSci natolik 
boji “zdumovaténi” svého kradmého 
milaéka, ze si klidné radéji nechaji 
naservirovat prvnimu dilu hodné 
podobny piidavek nez riskovat zprznéni 
Thiefa nevhodnymi dodatky. 

Co tedy nakonec bylo zménéno a co 
ne? Prvni na fadé bylo samozfrejmé 
vylepSeni grafického enginu puvodniho 
Thiefa zvaného Dark Engine, protoze 
ten byl oGividné retardovan ve srovnani 
s pohadkovymi enginy Quaku 

a Unrealu. Looking Glass na 
vylepSovani Dark Enginu docela 
zapracovali uz pri tvorbé System 
Shocku II a to nejen na detailu textur 

a rozliSeni, ale hlavné na aplikaci 
realnych fyzikalnich zakond. Thief II se 
tedy jiz nemusi za svou grafiku stydét 
jako jeho predchtidce, protoze 

z osmibitové barvy povySil na 16tibit 

a tak se zbavil prezité limitace 256ti 
barev. Rovnéz pyibyly barevné blesky 

a odlesky (16bit colored lightning), 
transparence a dalSi technologicka 
pohodiéka. Hra svétla a stinu 
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samoziejmé dominuje i druhému dilu, 
takze barev si v hernim prostfedi moc 
neuZijete, ale faktem je, ze vSechno 
nyni vypada podstatné realnéji a ma to 
vétsi vzdalenostni “hloubku”, ktera vam 
éasto dava tuSit velkou rozsahlost 
novych urovni. Jedinou uroven 
obsazenou v demoverzi jsem na 
uroven Expert hral takfka tfi cele dny 
od rana do vecera. Vzhledem k tomu, 
ze jsem dohral jak Thiefa, tak i jeho 
datadisk Thief Gold a mam tudiz 
ovladani uz docela “v ruce”, méla by 
doba stravena u jediné urovné Thiefa II 
nastinit, jak moc se zvétSilo 
nezvétSitelné (uz nékteré Urovné 

v originalnim Thiefovi byly obrovske, 
napfiklad systém cylindrickych 
podzemnich hrobek). Kromé zvétSeni 
urovni doSlo také na jejich detail — 
najmuti zkuSenych levelordt mélo za 
dusledek podstatné vylepSeni 
architektury staveb. Zatimco 

v predchozim dile byly nékteré stavby 
pouhym stfedovékym teenagerskym 
snem, The Metal Age vam otevye usta 
v uzasu nad detailem nékterych budov, 
po jejichz fasadach budete Splhat. 
Potkate ruzné sochy, fezby, Stukaturu, 
velmi detailni fresky, dokonce i prapory 
a pradio viajici ve vétru. 

Rozsahlejsi a detailnéjsi prostfedi si 
primo vola o komplikovanejsi a vice 
variujici strukturu misi. Volani bylo 
vyslySeno a autofi pfidali vice ukolu 











doplfujicich klasickou zlodéjnu o ruzné 
druhy Spehovani a slidéni. V nékterych 
misich budete mit napfiklad za ukol 
nejprve ve mésté vyhledat svou obet 
_a teprve pak ji obrat, popripadé 
odstranit. Jindy budete muset peélivé 
naplanovat a realizovat unos ditéte 
viivné osoby. Ukoly by se v priibéhu » 
PMc me sme eluates Aca me) 
az do té miry, Ze si Garrett napfiklad 
rozmysli svij puvodni plan néco ukrast, 
kdyz zahlédne jednu z dulezitych 
_postav a rozhodne se ji sledovat 
a odhalit jeji Ukryt. Valna vétsina misi 
druhého dilu se bude odehravat primo 
v puvodnim mésté hry, takze se 
bohuzel nebude konat cestovani do 
skalnich pevnosti a masivnich 
podzemnich hrobek. Kompenzaci by 
mélo byt Gasté lezeni po stfechach, 
rimsach, balkonech, ba dokonce 
i Zeleznych trubkach vedoucich vysoko 
nad hlavami poéestnych obéantu. Mam 
tak trochu obavu z toho, ze jedno jedine 
mésto neposkytne dostatek potfebné 
variace, aby udrzelo pozornost hracu 
» ve velkém poctu mnohdy zdlouhavych 
misi... 
Pribéh druhého dilu se odehrava 
presné rok po skonéeni dilu prvniho. 
Typicky cynickymi komentafi se pomalu 
dostavate do déje, ktery bude kousek 
po kousku odhalovat, ze je Garrettovo 
domovské mésto podstatné Clenitéjsi 
a komplexnéjsi nez jak jej vyobrazila 
kapitola prvni. Nyni mésto opravdu Zije, 
jeho ulice kypi Zivotem a cela kopa 
ruznych frakei a fadu bojuje své malé 
bitvy sméfujici k dominanci 
a sebeurGeni. Kazda z frakci ma své 
vedouci osobnosti, které maji ruzné cile 
a motivace. Rovnéz tak i Garrett, jedna 
z doposud nejbarvitéji vyobrazenych 
hernich postav, ma své motivace, spliny 





zakofenéné hluboko v minulosti, touhy, 
emoce a nep/atele, na coz jsou Looking 
Glass po pravu hrdi a netaji se 
navaznosti na tuto linii ve sveém novem 
zlodéjském dobrodruzstvi. Abychom byli 
trochu konkrétnéjsi, méstu nyni dominuji 
tri hlavni frakce. Za prvé jsou tu 
Mechanisté, radikalni odnoz v minulém 
dile tézce zkouSenych Hammeriti, ktefi 
vyznavaji technologicky pokrok a ve 


‘svych ocelovych svatynich vytvajeji 


ruzné mechanické pomtcky, jako jsou 
parou pohanéni Zelezni Golemove uréeni 
k hlidani a jinym ukolim, na systému 
zrcadel zalozené “kamery”, které ve 
spolupraci s otoGénymi synchronizovanymi 
déliéky namontovanymi na sténach 
znepyijemfuji Zivot “poctivych” zlodéju 
natolik, Ze se Garrett v nékterych misich 
vydava krast plany na nova dumysina 
Mechanisticka zafizeni nebo jinak 






















sabotovat tuto kastu. Protipd6lem Mechanistt jsou 
takzvani The Pagans (Pohani), kte/fi uctivaji 
poloboha Trickstera, kterého na konci minulého 
dilu.zahnal Garrett do nejhlubSich pekel. Pohani 
nenavidi Mechanisty pro jejich “rouhani v poznani” 
(viz Gistky Katolické cirkve v hlubokém 
stfedovéku) a snazi se sabotovat jejich operace 
pomoci svych rozvinutych magickych schopnosti. 
Mechanisté se samozfejmé brani utokem, coz 
Garrettovi mnohdy nahrava v jeho ukolech, 
protoze se stava onim povéstnym tfetim, ktery se 
sméje, kdyZ vyuziva vSeobecného zmatku ve svuj 
prospéch. A koneéné jsou tu tajemni Garrettovi 
“p¥atelé” The Keepers, ktefi opét vyuZivaji jeho 
zlodéjskych sluzeb, tentokrat hlavné za ucelem, 
aby ve mésté udrzeli stabilitu a relativni poradek. 
Hlavnim zaporhakem druhého dilu bude Gerstvé 
jmenovany Serif mésta Gorman Truart, ktery si 

z urcitych osobnich divodu pfeje Garrettovu smrt 
a zptisobi mu nejeden nepfijemny problém, jako 
tfeba riizna neGekana vyruSeni v probéhu misi 

a prime uklady o Garrettuv Zivot. 

Jak se jiz urcité mnohym pfiznivcum puvodniho 
Thiefa postéstilo okusit, nepfatelé dokazali byt 
poradné nepfijemni a mazané vypoCitavi. VétSina 
z nich méla nékolik mdédu ostrazitosti, takze se 
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jejich chovani ruzné ménilo podie 
toho, jak moc byli vyprovokovani. Ze 
zakladniho uvolnéného stavu 

“v pohodé” jste je mohli pfivést do 
stavu “vybuzeni” nékolika: 
neopatrnymi kroky, poté do stavu 
vysoké ostrazitosti projevujici se 
opatrnym prohledavanim mista zdroje 
zvuku nebo pohybu az k totalnimu 
berserku aktivovanému pfimym 
(pochopitelné neuspésnym — mrtve 
straze toho uZ moc nenazufi) Utokem 
nebo drzym probéhnutim okolo. Co se 
této struktury tyée, zUstala, alespon 
v demu nového Thiefa, zachovana. 
Pfekvapilo mé, ze se nezménila 
hloupa viastnost strazi zapominat na 
kritické vyruSeni a po Case se opét 
vracet k bézné varté — o¢ekaval bych 
spiS, Ze po nezpochybnitelném 
spatieni zlodéje dojde nyni 

k permanentnimu stavu ostraZzitosti, 
popripadé k pfivolani vétSiho poctu 
strazi, ale bohuZel se tak nestalo. 
Looking Glass sice hovofi o vySSi 
umélé inteligenci nékterych novych 
postav (napfiklad jiz zminénych 











parnich robotu hlidaéu), ale mam takovy neblahy 


pocit, Ze Al postav prevzatych z dilu minulého 
(plus nekromancert z datadisku Thief Gold) 


zustava zcela nezménéna, coz mé dost udivuje. 
Doufam, ze alespon pfrihlouplé padani strazi do 
vody, ve které pak chodi po dné dokud se utopi, 


a hlavné jejich neschopnost slySet zvuk 


otevirajicich se dvefi (nebo alespon odstranéni 
nebo ztiseni samplu oteviranych dvefi), bude ve 
finalni verzi odstranéna. Co se demoverze tyCe, 


vodni bug neni k dispozici pro otestovani 


a problém s dvefmi bohuZel setrvava, ale neni to 
nic smérodatného, protoze Looking Glass jasné 


upozornili, Ze alfa demo zdaleka nereflektuje 
finalni stav herniho Al Thiefa Il. Na druhou 
stranu byly vylepSeny nékteré globalni véci 


tykajici se inteligence — napfiklad straze dokazi 
nyni rozpoznat, ze byli “odstranéni” néktefi jejich 
kolegové a zlepSilo se udajné i periferni vidéni 
ostrazitéjsich nepratel, takze jsou nyni schopni 





Platforma: Windows 95/98. Zanr: 3D akce. Vyrobce: Looking Glass Technologies. Datum vydani: Kvéten. 


rozpoznat nékteré Garrettovy 
odvaznéjsi pokusy 

o probéhnuti nebo proplizeni 
se kolem. Uz z dema je ale 
jedna véc stoprocentné jista, 
a to je velice vysoka 
obtiznost, ktera bude 
zahulem i pro poseroutky 
partici Thiefa na obtiznost 
Normal. Jsem rad, ze se 
Looking Glass pevné drzi 
strategie nutici hrace spis 
premySlet nezli zabijet 

a rozhodli se limitovat hrace 
ve vrazdéni i v zakladnich 
urovnich obtiznosti — v novém 
Thiefovi nebude mozné vubec 
zabijet nevinné lidi jako jsou 
bézni obyvatelé mésta, 
komornici, sluzebné, kuchafi 
atd. Rovnéz zabiti nékterych 
dominantnich strazi vyusti 

v takové problémy, Ze bude 
lepSi nahrat hru z pozice 

a zkusit z toho vybruslit po 

fo fele)g<iaam 

Nakonec bych rad zminil | 
nékteré kosmetické zmény 

a novoty, které by mély The 
Metal Age zpestrit a dopinit 
Garrettovy schopnosti natolik, 
aby mohl Gelit pocetnéjsim 

a lépe vybavenym 
nepratelim. Za prvé je tu 
moznost “vysilani pohledu” na 
dalku, ktera je bonusovym 
magickym dopInkem 
Garrettovych zlodéjskych 
schopnosti a umoznhuje 

v kratkosti vyslat zrak na 
nékolik metru dopfedu, za 
roh, Skvirou ve dvefich atd. 
Dale by méla pribyt moznost 
odposlouchavani zvuku 

a rozhovort na slabych zdech 
a na vetsiné dvefi, ktera 
hodné napovi o déni 

ve vedlejsi mistnosti. 
Rozrostlo se také Garrettovo 
zlodéjské nadobicko a to 

o nékolik druht naSlapnych 
min a dalSich malickosti. 
Mimochodem — i pres namitky 
nékterych syslivych hracu 
nemoznost pfenaset véci 

z urovné do urovné zustava 

i do druhého dilu. Autofi hry 
to vysvétluji tim, ze by 
moznost nechavat si penize 
nebo naSetrenou vybavicku 
do dalSich misi naruSila 
strukturu novych ukolu tim, ze 
by hracum dala k dispozici 
urcité predméty tam, kde se 
musi obejit bez nich a tak 
dale. Straze nyni dokazi 


znovu zapalit zhasnuté louce a hratky 

s lampami vubec budou podstatné 
slozitéjSi, protoze nékteré typy 
plynovych lamp mohou byt diky svym 
Oya AVisie) (TAL TOVAI RLM ACU Ltn aar- toda Le LA] 
Sipem pouze z vySky atd. Straze by ve 
finalni verzi vubec mély byt podstatné 
citlivéjSi na zménu osvétleni, takze by 
mély byt ostrazitéjsi, kdyz jim primo nad 
hlavou z niceho nic zhasne lampa. 
Nerad bych néjak rypal do pracovitosti 
Looking Glass, ale myslim si, ze by 
nebylo na Skodu pohrat si trochu i se 
stiny, jejichz detekce by rovnéz podle 
mého nazoru méla byt na seznamu véci 
iritujicich straze, ale to uz bych si asi 
pral hodinky s vodotryskem. 

Prvni dojmy bych celkové shrnul do. dvou 
bodu. Za prvé jsem by! ponékud 
rozcGarovan neschopnosti hratelného alfa 


“ 
i 
_ bs 

















in ae ae 7 


NoT Far a? a ae 


dema prokazat revolucnost zmén, 
kterou se Looking Glass jiz delsi dobu 
ohanéji. Kromé zfetelné zmény grafiky 
k lepSimu jsem mél opravdu nezvykle 
silny pocit, Ze se tu toho moc nezménilo 
a ze autory Geka jesté velka spousta 
prace. Za druhé vkladam velkou nadéji 
do originality, architektury pribéhu 

a struktury misi, pokracovani mé 
oblibené anti-akce prosté proto, ze tymu 
Looking Glass po pfedchozich 
zkusenostech (Ultima Underworld |, Il, 
System Shock |, Il..) vérim a vérim, ze 
ani v tomto pripadé sve pfriznivce 

alcyA.cr Lisle A Ral 1 matte (=) 
bude bud (jiz tradi¢né) velkym 
pozitivnim pfekvapenim nebo 
predrazenym datadiskem. Drzme mu 
palce, at je to spiSe to prvni. 

—Andrej Anastasov 















Treste se, nebot temnota se pomalym krokem plizi na vase monitory 


Neni to zase tak moc davno, co se 
rozkfiklo, Ze firma Nihillistic pripravuje 
novou hru ve stylu RPG na motivy 
papirove herni prediohy, ktere je v tomto 
éisle venovan cely Clanek. Je to 

Vampire: the Masquerade od firmy White 
Wolf. Hlavni silou této hry by mél byt jeji 
pribéh. Takze se podivejme, o Cem Ze 
ela Male (ct 

Spolu s hlavnim hrdinou, jehoz jméno je 
Christofer, se ocitate v Londyné 12. 
stolet/. Jen si to zkuste predstavit. Zadné 
zluté taxiky ani Gervené dvoupatrove 
autobusy korigované na krizovatkach 
“bobiky”. Nic takového! Pouze temné 
diazdéné ulice piné odpadka, vykalu 

a zbytku obéda (a Buh vi Ceho jeste). 
Temneé koéary projizdéjici Silenou rychlosti 
kfivolakymi uliékami. Lapkové za kazdym 
rohem, Dés a bida. Nouze snoubici se se 
TAU MMCLU RSAC Pe cccie- mele elat- Ped ULI) 

a ma bilou tvaf. To je Londyn, jak ho zna 
Christofer. Proto on, jakozto mlady, 
odvazny, silny a neposkvrnény muZz, 
vstupuje do rytifského radu, aby dobyl 
slavu nejen svému jménu. Jeho kariera 
vsak neni zavratna a nedlouho pote 
bohuzel v boji za pravdu svého fadu 
umira. Presto vSak dostane jesté jednu 
Sanci znovu pohledét na svét. Tentokrat 
ovSem z té druhé strany — z pohledu bile 
tvafe pod rouSkou noci, ktera lacni po 
krvi. Z Christofera se stava vampyr. 

Osud si s Christoferem ponékud pohraje 
a zavede jej na mnoho tajemnych mist. 
NavStivite treba Prahu nebo Viden. 
Piibéh Vampire: the Redemption (dale uz 
jen V:tR) je Gasové rozdélen do dvou 
éasti: The Dark Age (stfedovek) 

a Modern Day (dneSni doba) a pfechod 
mezi nimi vyresili autofi opravdu 

s bravurou. Na konci prvni stfedovéke 
éasti totiz bude Christoferovi vrazen do 
srdce kul a on upadne do torporu (Stav, 
kdy v podstaté neZijete, néco jako stolety 
spanek. Jedina spolehliva ochrana proti 
vampyrtim, ktera nebyla jen smySlenou 


Prvni dojem: 





pohadkou.). Po sahodlouhé dobe je mu 
kul vyjmut a Christofer se probouzi do 
zacatku druhé Gasti, staleti vzdalen od 
svého zrozeni. Presto se vSak nove dobé 
prizpusobuje a déj pokracuje. Cela hra by 
pak méla konéit s Uderem pulnoci 31. 12. 
1999 v New Yorku. Jak, to se nechte 
prekvapit, pry to bude stat za to a mozna 
budou i ohhostroje. 

Autofi dale slibuji skvélou a dosud 
nevidanou vizualni stranku. Soudé podle 
obrazkui, které se zatim objevily na 
Internetu, opravdu se mate na Co tésit. 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: RPG. Vyrobce: Nihillistic. Datum vydani: Unor 2000. 
Pravdépodobné neuvéfitelna zalezitost pro vSechny priznivce role-playing-game, at uz na papife, 














BohuzZel, a to mé téSi uz ponékud méné, bude mit 
hra krvavé hardwarové naroky. Presto zauvazujte, 
nestoji ten pocit, Ze se jako upir prochazite za . 
viahé letni noci pod Prazskym orlojem, prosté za | 
néjakou tu investici? Ja myslim, Ze stoji, a tak : 
pokud uz néjakou dobu premySlite o inovaci 
vaseho poCitace, je tato hra zdaleka 
nejsympatiétéjsim duvodem. Vzdyt se podivejte 
na okolni obrazky. Z toho se vam musi rozbusit 
srdce jako na poplach! A pockejte, az to celé 
bude v pohybu. Myslim, Ze by se mohlo tvurcum 
této hry podafit to, co uz pomérné dlouho 
postradam — atmosféra. Protoze, kde jinde ji 
hledat, nez na h?bitové, na kterém se pravé 
vsechny nemrtvoly rozhodly vyjit sina prochazku. 
| zvuk a hudba slibuji jen to nejlepsi. Autofi 
zmifuji néco pres osmdesat minut opravdu At yy 
temné hudby, ktera pry bude nevtiravé | lr 4 
ba e 





dokreslovat atmosféru noénich velkomést. Navic 
bychom se méli dockat pIné namluvenych 
dialogt, kterych tu bude prehrsle a mél by byt na 
né kladen dostateény duraz, nebot samotna 
predioha hry je na nich zalozena. 

Na své pouti za pravdou potkate opravdu 
nespoéet NPC (Non-playing characters, tj. postavy 
rizené pocitaéem.), z nichz nékteré se k vam 
pozdéji i pridaji a pomohou vam tak na vasi pouti. 
Samozfejmé, ze nemuze chybét spousta zrud 

a bestif, kterym zkratite délku pobytu na svéte. 
TéSte se na nepfatele podinaje kostlivci a zombiky, 
pozvolné prechazejic ptes kolegy upiry a mohutne 
fini$ujic u obrovskych monster, ktera svou vizazi 
prekonavaji vSechny v pocitacovych hrach dosud 
stvorené nestviry. Kazda postava by méla mit 
viastni inteligenci, a proto by se nemélo stat, Ze 
narazite na dva stejné smySlejici charaktery. 

A nakonec takova mala treSnicka na dort. 


V multiplayeru dokonce bude moci jeden 
z hraét fidit hru a stat se tzv. 
storytellerem, coz znamena, Ze budete 
Fidit pfibéh ostatnich spoluhracu. Die 
mého nazoru: pro stavajici hrace 
“napirové” verze RPG to bude opravdu 
nafez. Sami jisté uznate, ze je na co se 
téSit. A pfedpokladam, Ze tuto hru bude 
leckdo, stejné jako ja, netrpélivé 
oéekavat. Datum vydani se blizi! Snad 
zbyva jen doufat, Ze se nebude tento 
herni projekt snazit napodobit to trapné 
extempore spojené s Diablem II a ze se 
je) dockame...uz brzy! 

oma RUL Co ad 


pres 


nebo na pocitaci. 
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Vampire: the Masquerad 
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— Bara Kallistova, specialistka na upitry— 
V jednoho Boha vérit budes. [ene — Jeho nadarmo. Pomni, abys den svatecni svétil. 


Cti otce svého i matku svou. Nezabije 


ezesmilnis. Nepokrades. Nepromluvis kiivého 


svédectvi. Nepozadas manZelky ni statku blizniho sveho... 


Zda se vam to piili$ dlouhé, svazujici, nestravitelné a vubec, nic vam to 
netik4? Fajn, stafite se vampyrem — v tomhle sméru to maji jednoduSsi. 
Stoleti pronasleduje lidstvo pfizrak bytosti, Zivici se krvi lidi. 
Nesmrtelné dablovo stvoreni. Stejné tak, jako je dobra tfetinu lidstva 
nebere na védomi a dal&i odsuzuje, existuje jeSté jedna (Cisté logicky) — 
ta je bytosti zvanou upir ¢i vampyr fascinovana. Mozna, ze pravé to 
podnitilo pfed mnoha lety autory RPG her k vytvoreni nového herniho 
svéta. Zaklad hry byl pfevzat z velmi dobfe znamé role-playing-game te 
doby AD&D (zkratka to Advanced dungeons and dragons). Hrdiny uz 
nebyli ani elfové a trpaslici, ale stvofeni temnoty a potomci Kainovi — 
vampyfi. Sami vSak nemaji tento vulgarni vyraz pfilis v lasce a preferuji 
radéji nazev Rodni. Cely tento svét je nepredstavitelné propracovan 

a zobrazuje tu temnou Cast lidské fantazie, ktera vam v noci nedovoli 
kouknout se pod postel v hriize, co pod ni najdete. Pojdme si prestavit 
alespon maly kousek této Uzasné hry... 


Je sobota vecer. Tyden co ty¥den se schazime v jedné malé utulné 
kavarné. Je nas celkem sedm. Sest z nas mda vlastni smySlenou postavu. 
Sedma jsem ja. Jsem master, vypravé¢, pan jeskyné, chcete-li. Ale pro téch 
nékolik sobotnich hodin se stavam bohem postav svych hracu. Nékdy to 
trv dlouho, nez se hraci zaénou soustfedit...dnes to prislo hned. Zacinaji 
jinak premySlet. Zapominaji na realitu plnou smogu a precpanych ulic. 
Propadaji se krali¢i dirou do viru temné viktorianské Anglie... 


Stejné jako je praptivod lidi zapsan v Bibli, maji i Rodni povésti o sve 
minulosti a ptivodu. Praotcem jejich druhu byl Kain, prvni vrah mezi 
lidmi. Za svuj zloctin byl proklet a stal se tak vubec prvnim vampyrem na 
svété. Na jeho Celo bylo dle Bible vlozeno znameni, které ho odsuzovalo 





k vétnému Ziti. Nikdo ho nesmél zabit. Jeho trestem bylo navéky bloudit 
ve vytitkach svétem. Tak jest psano v Bibli. Doopravdy to vSak bylo docela 
jinak. Kain opravdu dlouho trpél. Zil na pokraji spoletnosti, slunce ho 
spalovalo a jeho touha po krvi neutuchala. Ale tak tomu bylo do doby, nez 
potkal Lilith. Prvni Adamovu Zenu, jinak mocnou Carodéjku, ktera ho 
naucila vyuzivat krve jako prostiedku magie. Nejdulezitéjsi véci byl fakt, 
ze vysvétlila Kainovi, jak vytvofit dalSi svého druhu, coz sice Kain 
ponejprv odmital, ale osamélost ho pfemohla a stvofil sobé tf syny. T1 
vytvorili ttinact svych vlastnich potomkt, ktefi se roze$li mezi lidi po 
celém svété. Kainovi potomci vSak lidmi pohrdali a méli je jen k potravé 

a k fegeni sporti mezi sebou. To se vSak nelibilo Kainovi a zakazal jim 
tvorit dalsi ditka temnoty. Poté svolal vSechny svého rodu a vybudoval 
veliké mésto, kde Zili lidé i vampyii v miru. 

Tento stav vSak nemél zcela nezvratné dlouhého trvani a Kainovi 
potomci mezi sebou opét zatali bojovat. Lidé jim podruhé (a zdaleka ne 
naposledy) poslouzili jako fesenf jejich malichernych putek. Boje 
vyvicholily padem mésta. Kain zdrcen a znechucen svymi splozenci 
odegel a nikdo uz ho vic nevidél. Stejné tak i jeho thi potomci zmizeli 

v nenavratnu. Zato tfinact Kainovych vnukui zaéalo vyuzZivat své moci 

a neomezené plodit potomky, ktefi zdédili vlastnosti svych otc. Tak 
vznikly klany. Tato tfeti generace upirii dostala jméno Antideluviani. 
Klany se rozeSli do krajti a za¢ali plodit dalSi potomky zavratnou 
rychlosti. Dal&i generace, jejichz schopnosti byly stale vice fedény 
lidskou podstatou, vSak své otce vyrovnavaly svymi potty. Opét nastal 
éas, kdy Rodni bojovali proti sobé a lidi pouzivali jen jako potravu Ci 
armadu. Valka, kter4 byla rozpoutana, dostala jméno Dzihad. Tak 
pravila kniha Nod, ktera je v podstaté Bibli vampyfiho pokoleni. Jenze 
na rozdil od Bible se nedochovala cela a tento pfibéh byl poskladan 
pouze ze stfept fiktivni historie. 


... Neni to dlouho, co se opét u slecny Jade objevil posel. Méla se co 
nejdtive dostavit ke svému informatorovi. Jade se pfed lety diky svym 
zvl4stnim schopnostem stala vidkyni nejobavanéjsi bandy hrdlofezu, 
ktera kdy putovala Londynskymi ¢ctvrtémi. Nyni brala vSelijaké zakazky. 
Malokdo ve mésté vSak vi, Ze tim zdrojem informaci Je samotny 
starosta. To on ji ukladé4 ty nejdelikatnéjsi ukoly, kterymi si nechce 
Spinit své obtloustlé ruce plné prstenu. V podstaté Jade vért. V2dyt jsou 
Jedné krve... 


Piibéh vSak nekonti Dzihadem. Touha po moci dosahla vrcholu na 
potatku stfedovéku, kdy vampyfi jiZ otevfené panovali lidem. Ti si 
zatali vypravét o temnych stvorent, ktera se je snazi ovladat, a cirkev je 
vyslechla. AZ jednoho krasného slunetného dne by! zaZehnut plamen 
Inkvizice. Tato organizace verfejné vystupovala proti vampyrum. 
Najednou se lidé, spojeni novym idealem, zaéali mstit. Vyhlazovani 
upirti: dospélo tak daleko, Ze se zdalo, Ze uz snad nezustane jediny 
Rodny. Pravé v této dobé se navic zaéali boufit i mladi vampyifi. VSe 
zachranil a% koncil svolany v 15. stoleti, kdy se sedm ze tfinacti klant 
dohodlo na zalozeni organizace zvané Kamarilla (pfevedeno do dnegni 
doby néco jako OSN). Sjednoceni upifi jiz dokazali lidem 

a vzbourenctim vzdorovat. Kamarilla téz stanovila zakladni pravidla, 
kterymi se musi upir fidit — tzv. “Sest tradic’”, ekvivalent ke 
starozakonnimu desateru prikazani. 

Nejpodstatnéjsi pro celé dalSi véky az po dneSek zustala tradice prvni: 
Maskarada, ktera zakazuje upirovi odhalit na verfejnosti svou viastni 
podstatu. Druhou tradici je Panstvi, jeji podstatou je ctit teritorium 
jiného vampyra a jeho zakony. Tieti tradice se tyka Potomstva. Béhem 
koncilu se vSichni starsi Rodni shodli na nebezpetném mnozZstvi 
novych vampyru, ktefi se zcela nekontrolovatelné pohybovali vSude 
kolem. Stanovili tedy povinnost mit souhlas starsiho k vytvofeni nového 
vampyra. Paklize se tak nékdy nestalo a nékdo zjistil, Ze byl stvofen 
novy vampyr bez souhlasu, mél pravo znitit Otce is jeho ditkem. Kdyz 
uz véak bylo nékterému vampyrovi dovoleno stvorit své ditko, musel ctit 
tradici Ctvrtou. Ji je Odpovédnost za veSkeré Ciny svych potomku. 
Jakykoli hiich téchto novych vampyru je stejnou mérou hfichem jejich 
Otcu. Pfedposledni, pata tradice uklada povinnost pfedstavit se vladci 
(ve hfe se uziva termin Princ) mésta ihned, jak do néj prijedete. Tato 
tradice vychazi z druhé tradice a tudiz nasledky neuposlechnuti mohou 
byt pro Rodného fatalni. To uklada posledni tradice. Je to tradice, ktera 
zakazuje zabit jiného pfislusnika svého rodu. Paklize se tak stane, maji 
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Starsi pravo uspofradat Stvanici, pri niz je vrah nakonec sam zabit. 

..V krbu v malé mistnosti skomira maly ohniéek. V bezpetné 
vzdalenosti od néj stoji dvé postavy. Drobna, divdi, srSici energii naproti 
zavalité postavé pripleslého muze. Temnota hali rohy mistnosti a ani 
teplé koberce na zemi nedoka2i utlumit chlad vychazejici z podlahy. 
Ukol je jasny. Starostovy chtivé o¢i pozoruji mladou Jadeinu postavu 

s neskryvanym chtitem. Usedaji na mékké kanape. Po chvili thumeného 
rozhovoru se do zahybui divéiny sukné premisti téZce vypadajici vacek. 
Cinka zlatem a nasleduje ho svitek, ktery sklouzne spolu s tlouSstikovym 
zrakem do hlubokého dekoltu. Jade se zveda a vraci se zpatky do 
hostince u Cervené sedmy... 

To by bylo zhruba k historii. Myslim, Ze nemohu opomenout nékolik 
zakladnich faktu, jak takovy vampyr vubec funguje. Zaénéme jeho 
vznikem. Vampyrem se nestane kazdy, kterého jiny Rodny pokouSe — to 
je mylna, ale i pfesto pomérné zabavna mySlenka. Doopravdy je to velmi 
dlouhy a bolestivy proces, ktery se leckdy neobejde bez nasledku, a to 
jak psychickych tak fyzickych. Princip spotiva v pocatetnim “odkrveni” 
obéti a nasledném napojeni krvi vampyfi. Ta ma mnoho funkci. Jednak 
dokaze predat nesmrtelnost, a také dokaze mezi dvéma vampyry vytvofit 
krevni pouto, leckdy velmi silné. Ale zpatky ke zrozeni. Ve chvili, kdy se 
do lidského, stale jeSté smrtelného téla dostane, nastane mnoho 
promén. Vynecham-li, Ze v nékolika malo okamZicich vam atrofuje 
zaludek (vampyii nemohou jist — jejich télo je uzpusobeno pouze na 
konzumaci krve) a srdce se proméni v jednu velkou statickou nadrz se 
zivotadarnou tekutinou, muiZe se stat, Ze je vaSim Otcem vampyr z rodu 
Nosferatu (prectete si o par odstavcui nize), a to se potom za¢nou § vasi 
télesnou schrankou dit véci. Pohmozdéniny, zranéni a deformace jsou 
vysoce pravdépodobné. S proménou ve vampyra se také zastavuje krevni 
obéh, ten se ale vampyr nauti ovladat sam. S tim mimo jiné souvisi, Ze si 
dokaze mnoho ran také sam vylécit. Béhem Zrozeni mohou ovSem 
nastat i nékteré vyjimky — jak uz jsem se zminila, od deformaci, pres 
nékteré pro vampyry atypické projevy (nedostatetné atrofovany zaludek, 
ktery vam umozni i nadale konzumovat jidlo apod.) az po vykyvy 

v psychice (tézké deprese, ztrata iluzi, paranoia). DalSi Casti vampyra je 
Bestie. Vampyr se ve své podstaté sklada ze dvou slozek. Ze zbytkt 
lidskosti a ze zla, které se v ném usidlilo po Zrozeni. Bestie pfechazi do 
mrtvé lidské schranky pravé spolu s krvi, ktera je v podstaté “nakazena” 
Kainovym prokletim. Zarodek Bestie se v duSi vampyra (ma-li néjakou, 
to je pomérné sporné téma) usadi a ve vétSiné pripadd sili. Stava se 
bohuzZel Casto, Ze vampyra zcela pohlti, ale existuji vyjimetné pfipady, 
kdy se i pfes vSechny svody a nastrahy dokaze vampyr pfes toto zlo 
prenést a dosahnout Golkondy, coz je nazev pro vyrovnani se s Bestil. 

V praxi se projevi navratem lidskosti zpét do vampyrovy schranky. Tu 
stejné jako pred Zrozenim slunce nezranuje a neciti uz ani potfebu Zivit 
se krvi. Bestie se projevuje nezvladatelnymi zachvaty afektu a jen 
maloktery vampyr, nefku-li smrtelnik, se jim dokaze branit. Malokdy 
vSak tuto agresi pozorovatel prezije, nebot je jednak porusenim 
Maskarady dostoupit tohoto stavu na verejnosti a jednak mnohokrat 
dostoupi vampyr tohoto stavu hlady (tedy nedostatkem krve) a tudiz se 
pozorovatel stava i potencialni krevni konzervou. Co se tyée hladu, 
Rodni musi krev ve svém téle stale doplnovat. Je to dan jejich 
nesmitelnosti. Chybou by vSak bylo, kdyby si nékdo myslel, Ze prizvisko 





“Nesmrtelni” je doslovné. | vampyri mohou zemfit. Existuji dva druhy 
smiti. Jedna je finalni, respektive fatalni. Je-li vystaven kupfikladu 
slune¢énim paprskum ¢i ohni, zacne se jeho télo rozpadat. “Prach jsi 

a v prach se obratis.” kazal Spasitel. Druhym zptisobem smrti je jakasi 
doéasna smrt. Je nazyvana Torpor a je to spi$ dlouhodoby spanek nez 
smrt. Do tohoto stavu se muize dostat jednak, dojde-li vampyrovi krev, 
jednak, kdyZ mu prorazite srdce dfevénym kulem. Ten ki] ma viastné 
funkci pojistky. Vampyr je znehybnén a vétSinou mu béhem urtité doby 
dojde krev a posléze upada do Torporu, ze kterého ho dostane opét 
jenom krev. 


.. Cekaji na ni. Nenti to tak dlouho, co pfijeli do Londyna. Burani 
buhviodkud a zda se, Ze tam nékde méli asi nepfijemnosti. Ona jim 
pomohla ze srabu a oni ted pracuji pro ni. Ostatné jsou také Rodni 

a nikdy nent k zahozeni mit nékoho se zavazky po boku. Je to stejné 
smésnd4 banda. Jeden je opravdu Sileny. Jeho nalady se méni Castéji nez 
slavné anglické poé€asi, a ta jeho vétna extempore s persondlem. Potom 
je tu ten vysokej svalovec. Zapadnul mezi Jadeiny lidi bez problémiu. 
Spolehlivej bouchac¢. A ta prisera. Ten chlap by nemél bez masky 
vychazet mezi lidi. Deformovana stvura. Ten druhej bouchaé je taky 
pomérné Casto nervni. Snad se Casem zklidni. Nejvice ji znepokojuje 
ale ten Francouz, ma néco désivého v o¢cich. Fajn, je na Case vysvétlit 
jim plan... 


Od dob koncilu se Vampyfi svét rozdélil na nékolik frakci. Presnéji 
receno na dvé zakladni a frakci nezavislych. Tou prvni je Kamarilla, 
jejim protikladem je Sabbat. Cernobile vidéno jsou vampyfi 

v Kamarille “ti hodni”, zatimco Sabbat predstavuje tu zvracenéjsi 
rovinu celého Nesmrtelného rodu. Piedstavou této skupiny je, aby 




















upifi vladli svétu. Odmitaji MaSkaradu a aby “upevnili kolegialni 
vztahy”, poradaji velmi Casto krvavé orgie, béhem kterych se vytvafi 
stale nova krevni pouta. Zpatky ale ke Kamarille (uz jen pro to, Ze se 
zatim Sabbat v Ceské republice pili nehraje.). Pfedstavuje ji sedm 
klanui. Abecedné vzato muzeme zatcit napfiklad klanem Brujah. 

V davnych dobach, kdy Kainovo mésto jeSté stalo, to byli vzneSeni 
valetnici. JeSté za dob Alexandra Makedonského délali Cest této 
povésti. JenZe potom se néco zvrhlo a od téch dob to s nimi Slo 
takzvané z kopce. V dneSni dobé je to banda punker, teroristu, 
krimin4lniki a viibec té nejhorsi sebranky, ktera uz jen velmi malo 
pripomina klan. Mozna je to v jejich povaze, nebot Brujahoveé se 
nesnazi, na rozdil od ostatnich Rodnych, branit Bestii. Mnohokrat ji 
nechaji vystoupit na povrch a zaroven vynikaji uménim ji zkrotit, kdyz 
je treba. Tim se vyhybaji zbésilym zachvatiim vzteku. Kazdy klan ma 
vlastni discipliny, které jsou krvi pfedavany na potomky. Jsou to 
presné ty nadpfirozené vlastnosti, diky kterym byl nejeden vampyr 
postaven do role boha (a lecktery si to uZival). V pfipadé klanu Brujah 
jsou témito disciplinami nadpfirozena rychlost zvana Celerity, 
Potence, coz je nadpfirozena sila a nakonec disciplina zvana Presence 
~— umozfhuje vampyrovi stimulovat cizi mySlenky a emoce pomoci 
svého vystupovani. Samozfejmé, jsem tim nechtéla fict, Ze vampyri 
mohou mit pouze tfi discipliny. Mize jich byt mnohem vic, Ize se je 
naucit nékolika zplsoby. Jednak z krve Rodného, ktery tuto disciplinu 
ovlada, jednak pomoci utitele a v posledni fadé Diablerii. To je Cin, 
ktery je Tradicemi zakazan. Znamena vysati Rodného Rodnym. Kromé 
disciplin pfech4zi do diabolisty nejen krev obéti, ale i jeji Zivotni sila. 
Tim jsem okrajové natukla dalSi vlastnost spojenou se svétem 
“Nesmrtelnych”. Jsou to aury. Kazdy tvor Ci pfedmét ma svou auru, ale 
ne kazdy ji mize vidét. Takova vampyii aura je svétloucka, ale jakmile 
se dopusti vampyr Diablerie, je v mziku protkana Cernymi Zilkami, coz 
mize byt nepiijemné, nebot vas to okamZité oznati za pachatele. 

V téchto piipadech byva vyhlaSena jiZ zmifiovana Stvanice, kter4 
obvykle konéi na stfesSe radnice a svitem. 


... podrobnosti? Ta banda Trementi, co se pfed nedavnem usidlila pod 
Towerem, to asi prehnala. Sam Princ Londynsky m4 pocit, Ze Jsou 
nebezpetni uz i jemu. Jak to, Ze my to nezvladneme! “Za tu odménu Je 
















Toreador Tremere 


zabiju i kdybych méla na Zivu zustat jenom ja!” Ve vyCepu se rozlehlo 
ticho. Po chvilce bylo opét zahnano spolu s pavouky do rohu. Maly 
plaminek v ohnisti daleko od Jejich stolu se na chvili rozhofel vic. 
Venku se rozprselo. Budou promoéent jak krysy nez tam dojdou. 
Pomalu se zvedli. Jade si jesté promluvila s Henrym — hostinskym 

a (z4roven jejim ghulem.) Potom je spolkl temny obdélnik dvefit. Kapky 
desté pleskaly o dlazdéni... 


Gangrelové jsou klanem, ktery je spojen s pfirodou. Jsou to osamoceni 
nomadi odmitajici pevné socialni vazby. Jako jedini z celého Kainova 
pokoleni jsou schopni se vyhnout primému ttoku vikodlaku. Nutno 
vysvétlit prot. Vikodlaci jsou stvofeni Zemé. Zemé (matka Gaia) ma 

v davné mytologii statut dobra a jeji opakem je energie zvana Wyrm. 
Vikodlaci ji citi obzvlast extrémné, a 0 to vice z Rodnych, ktefi jsou 
Wyrmem “poznamenani”. Duvod, prot se Gangrelové s vikodlaky 
pomérné slusné snesou, je pravdépodobné ve schopnosti ménit své 
télo. To je navic jedna z klanovych disciplin tohoto klanu a nazyva se 
Protean. Nejen, Ze se diky ni dokaze vampyr proménit tfeba ve vika 
nebo netopyra, ale na vySSich stupnich dokonce i v mlhu. Dalsi 
disciplina je také spojena s pfirodou — je jim Animalismus a jak uz sam 
nazev napovida je to disciplina, ktera jim umozZnuje ovladat zvifata, ale 
nejen to. Na vy$Sich urovnich mohou Gangrelové predavat svou 
rozzurenou Bestii néjakému zvifeti, Cimz se ubrani pfed Frenzi, tedy 
vybuchem vzteku. Jejich tieti disciplinou je nadpfirozena odolnost. 
Nazyva se Fortitude a na velmi vysokych Urovnich umoznuje vampyrovi 
ochranu dokonce i pred slunetnimi paprsky. BohuzZel jen na kratky 
okamZik. Pravym opakem tohoto klanu je rodina Ventrull. Jsou 
elegantni, aristokraticti, moZna maji i modrou krev. ProtoZe to byli 
pravé oni, kdo mél nejvétSi zasluhu na zalozeni Kamarilly, citi jeSté 
dnes potrebu ostatni klany fidit. Popravdé feteno, mnoho Princu 
pochazi pravé z fad “Slechtici” a jen maloktery si dokaze pfedstavit, Ze 
by to mélo byt jinak. Své Cleny si vybiraji z bohatych, starych rodin, 
modernich manazert ¢i politiku, ktefi vyhovuji nejvice jejich 
piedstavam. Ventruové se pohybuji ve stejnych kruzich jako Clenové 
klanu Toreador, ale netravi Cas plytkym tlachanim o hloupostech. Jejich 
nejsilnéjsi disciplinou je jedna z nejsilnéjSich disciplin vubec — 
Dominate. Disciplina, ktera jim umoznuje ovladat ostatni. Ne treba jako 
Brujahové usmémovat mySlenkové pochody svym chovanim. Ventrue 
dokaze upfenym pohledem vnést svou mySlenku (prikaz) do cizi mysli. 
V podstaté je tato disciplina velmi podobna hypnotismu. Pfekonat 
prikaz se vétSinou obéti nepodafi ani pri napnuti vSech mentalnich sil. 
Dalsi na fadé je klan Malkaviant. Mezi ostatnimi klany svorné nazyvani 
jako magofi. Opravdu tomu tak je. At jde o Umyslny vybér nebo 
nahodu, Silenstvi (otevrené i tajené) je spole¢nym znakem. Pochazi ze 
vSech ras, nabozenskych vyznani a socialnich vrstev a vSichni se citi byt 
vyvrhely své spoletnosti. Nikomu neni jasné, jestli je nakonec 
spoletnost ostatnich Malkavianu spasi nebo odsoudi k zaniku, zdaji se 
byt nakonec docela spokojeni. Star$i rodni vSak védi, Ze za oponou 
Silenstvi, nepochopitelnych Cinnosti a bludti se skryva hluboké 
pochopeni podstaty véci. 














..Stojime na nabrezt. Je tu zima a smrad. Z mohutnych zdtf Toweru Cpi 
pach mrtvych a vlastné ani nevime, co nas eka. Prosli jsme to pomalu 
smérem k budové a nalezli vchod do stok. Nechténé mi prejel mraz po 
zadech. Co to sakra je kolem téch mftzi? Lucien se k nim vrhnul. Zase 
mda v o¢ich ten podivny lesk. Je v ném néco zvifectho. Dési mé. Ale zda 
se, Ze vi, co mame délat. Co to sakra déla? Ten blazen zacal néco ¢marat 
na zem. UZ muzeme jit. Stoka smrdi nad ofekavant hur. Ten pocit 
odporu, ta zvlastni aura tohohle mista se mi uz asi definitivné usadila 

v zatylku. No, co se da délat. Snad to prezijeme. A ten magor uz m4 
zase depresi. Hlavné at tolik nefve, Ze s nami nechce’... 


Podle knihy Nod byl Antideluvian jménem Malkav bratrem krasné 
divky jménem Arikel, ktera se taktéz stala zakladatelkou klanu — klanu 
Toreador. Odjakziva Clenové této rodiny uctivali uméni a krasu. Hudba, 
malba, tanec — cokoli, co ma uméleckou hodnotu, je dokaze fascinovat. 
Dokonce tak silné, Ze zustavaji u vytrzeni stat v hlubokém obdivu, 
zaujme-li je néco. S tim je spojena jedna z disciplin zvana Auspex, 
ktery predstavuje zvySenou sensibilitu vuci okoli, coz zahrnuje 

i vnimani aur osob i predmétu. Samozfrejmé, Ze ne vSichni jsou schopni 
stat se umélci a mnoho z nich jsou pouze “pozéri”, ktefi si na umélce 
jen hraji. Své nové Cleny si vybiraji dlouhou dobu mezi smrtelnymi 
umélci a proto se mnohokrat stane, Ze na ruznych koncertech jsou 
hlavni hvézdy vetera doprovazeny svymi zahadnymi krasnymi 

a bledymi prateli. Co se krasy Toreadoru tyka, méla ji ve vinku uz 
Arikel, ktera hrala roli snad v nejtragictéjSim pribéhu, ktery se 

v Kainové mésté udal. V mésté 2il krasny mladik jménem Nosferatu 
(ano, krasny, nepredbihejte, ja vim, Ze jsem psala, Ze jsou odporni), 
netrvalo dlouho a ti dva v sobé nalezli zalibeni. Pohadka. JenZe stejné 
jako ji, i Nosferatovu tvaf hyzdila mala, malilinka jizvitéka. Arikel to 
védéla i pres to, Ze se ji snazil Nosferatu skryt. Jeho trapila. Nenavidél 
to znaménko, které mu branilo v tom, aby byl dokonaly. Jednoho vetera 
se snaZila Arikel vysvétlit Nosferatovi, Ze na té jizvé vubec nezalezi 
(syndrom jihoamerickych serialu), jenZe to neméla. Nosferatu se rozlitil 
tolik, Ze se zohyzdil docela. Od téch dob vychazi z klanu Nosferatu 
samé zrudy. Jejich Zrozeni byva bolestivé. K zakladnim fyzickym 
proménam vnitinim Se pridavaji i zmény vnéjsi. Existuji i pfipady, kdy 
se po Zrozeni rozhlédl novorozeny Nosferatu i nékolika desitkami paru 
oti po okoli. Na vSechny strany. Tento handicap je odsuzuje ke skryvani 
a duSevnimu rozvoji vubec. Techniku skryvani vypilovali dokonce 

k dokonalosti, stala se z néj disciplina, ktera umozZnuje skryt se i tém 
nejvSetetnéjSim ocim. Poslednim z klanu jsou zradni magové nazyvani 
Tremere. Ve spoletnosti ostatnich klanu jsou izolovani, nebot kdysi 
davno byvali jen spolkem pfili$ ambiciéznich magu. Ve své touze po 
nesmrtelnosti ziskali tim nejodpornéjSim zpusobem tajemstvi 
Rodnych. Na druhou stranu by klan Tremere velmi uZitetny pii boji 
proti Inkvizici a pfi prosazovani Maskarady. Nyni provozuji svou 
krvavou magii, ktera byla vypilovana do discipliny zvané Thaumaturgie 
pro Kamarillu, ale kdo vi... Prfeci jen si s sebou nosi ten neodparatelny 
cejch zradcu. 


..bloudime stokami, je tu vSude tma a jen mdalokdo tuSi, kudy jit. Stalo 
se néco zvlastnitho. Malkaviana popadnul pfiisernej ties a Ze dal uz 
nejde, Ze prej dneska nékdo zahne kramle a Ze tam ty Cmarifuci nejsou 
sami. No, nakonec dostal par facek od Dirka a probudil se. Mél takovej 
nepfitomnej vyraz. A jak to potom fek, dostala jsem skoro strach. 
Potom jsme narazili na dalsi runy. VSude kolem nas vzplal oheri 

a hofrel, dokud jsme neuprchli. Malkavian, teda Joshua. mél v o¢ich 
hnizu a odpor. On si vidycky vSechno moc bral, ale ted jsem z toho 
moc dobrej pocit neméla. Tyhle runy Lucien vylustit nedokdazal, 
budeme se muset vratit... 


Shrnuto a podtrzeno je podle mnoha hlasti tato hra mnohem lepSi, nez 
jeji elektronicti “soupeti”. Vzhledem k tomu, Ze poskytuje mnohem 
vétsi rozlet fantazii a mozZnost interakce, naSla si uz tisice hracu po 
celém svété. To, o co jsem se zde pokusila, bylo jen malé predstaveni 
nekonetného svéta, ktery vam miuize tato hra poskytnout. Nutné je 
ovSem jesté poznamenat, Ze tato hra se nemusi odehravat jen 

v soucasnosti, ale existuje i historicka, stfedovéka verze, ktera ma stejny 
uspéch jako doba moderni. Véetné té ukazky, ktera prolinala timto 
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Clankem. Opravdu se ale stala a to, Ze neni dokonéena, neznamena, Ze 
uz nebylo misto. Mi hraci jsou jeSté stale dole pod Londynem a hledaji 
jinou cestu. Treba se i nékdy pristé dozvite, jak to dopadlo. 

Jak jste si mohli vSimnout, vSude kolem je spousta drobnych 
zajimavosti, které se tykaji této hry. Mezi nimi jsou i mozné kontaktni 
adresy lidi, které Vampires: the Masquerade hraji. Budu se téSit, Ze se 
treba nékdy setkame jako hraci. Nebo jako obét a kofist?... Noc se blizi... 


Internet: 

www. netwave.cz/rpg - originalni Ceské stranky, které se zabyvaji nejen 
papirovym RPG, ale také karti¢kami. Naleznete zde povidky, nové 
informace z herniho svéta (kdo, kde as kym zase intrikuje) 
www.whitewolf.com - Oficialni stranka firmy, ktera propaguje nejen V: 
tM, ale mnoho dalSich. Rozhodné stoji za prohlédnuti. Problém je, ze 
tento server obéas nefunguje. Chce to trpélivost. 

www.toreadors.com, www.brujah.com, www.gangrel.com, 
www.tzimitse.com - Nékteré z klanovych stranek. Jen malo jich je 
oficialnich, ale oblibite-li si néjaky klan, budou pro vas tyto stranky 
studnicemi védéni a nékteré dokonce i studnicemi nevyterpatelnymi. 


Souvisejici hry: 

The Dark Ages — stfedovéka verze této hry 
Clanbooks — piirucky pro jednotlivé klany 
World of Darkness — atlas nebo spise privodce po 
celém svété. Drobné osvétleni politickych situaci 

v jednotlivych statech. 

Vampire: The Eternal Struggle — karetni hra ne 
nepodobna Magicu a jinym podobnym 
Kindred of the East — zvlastni pokoleni 
vampyru, které nepochazi z Kaina. Jsou 
kapitolou sami pro sebe a rozhodné stoji za 
precteni (a samozfrejmé i za zahrani), 
stanete-li se jednim z mnoha vampyrum 
propadlych. 

Werewolf: the Apocalypse — pohled na 
Stejny svét z druhé strany. ZaZijete pribéhy 
jako déti matky Gayi — Zemé v boji proti zlu. 
Changeling: the Dreaming — Tajemny svét 
skfitku. 

Mage: the Ascencion — Nejen Tremefi 
disponuji magickymi silami... 

Wraith: the Oblivion — Pomocna piirucka 
pro vSechny duchafe... 





Kontaktni adresy: 
Torreador@ post.cz 
Amberan@atlas.cz “ 





2. A Sourcebook for VAMPIRE: The Masquerade 
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Warcratt III 





Pro nékoho je mozna piekvapeni, Ze 
Starcraft neukonéil snazeni Blizardu 
o pokraéovani jedné z nejlepsich 

a snad i nejlegendarnéjsich her — hry, 
ktera nese jméno Warcraft. VSichni by 
spise o¢ekavali, Ze po velkém uspéchu 
Starcraftu vyjde drive Starcraft II nez 
Warcraft III, ale pravda se ukazala 

a nyni muzu slintat nad obrazky 

z opravdu nového Warcraftu. 

Kdyz uz jsme u toho slintani, tak se 
trochu pozastavim nad historii. 
Warcraft III oproti minulym dilim 
predstavuje doslova (nejen) grafickou 
revoluci. Ale jak uz to tak byva, jestli 
novy engine prospéje nebo neprospéje 
hratelnosti, ukaze az ¢as. Aby byla 
zména opravdu vidét, rozhodl jsem se 
trochu shrnout snazeni Blizardu 

v tomto odvétvi. Zaénéme 

s Warcraftem I. VySel roku 1993 a po 
Dune 2 to byla nejlepSi strategie své 
doby, obzvlast pro ty, co holduji spise 
mei nebo luku misto tanku ¢i laseru. 
Po grafické strance by se to dnes zdalo 
az prilis ploché, ale i nyni bych si 

k tomu na chvili sednul a zahral si to. 
Warcraft II (1995) prinesl na svou 
dobu také revoluéni grafiku, vyuzival 
bajnou SVGA a ve hie se objevilo 
nékolik novych napadt, jako letectvo, 
lodstvo nebo vy8si poéet jednotek ve 
skupiné. Dal8i vylepSent prinesl 
Starcraft, ktery prinesl viceirovnovy 
terén a samozfejmé spoustu dal8ich 
vychytavek z hlediska hratelnosti 

a grafiky. O piinosu Warcraftu III se 
jesté zminim. Z hlediska pribéhu je 
Warcraft III vlastné také revoluént, uz 
neplati ono “mrtvy Ork, dobry Ork”, 


Treti a rozhodné prevratny dil slavneé serie 


ale spise “nech Orka zit”, protoze 
Orkové jsou ve Warcraftu III ti “dobri”. 
Ve Warcraftu I za¢ina pribéh zakefnym 
vpadem Orkt do lest nevinnych lidi 

a nasledné loupentf a drancovani (pro 
priznivce Orkut to byla spravedliva 
odplata a zadostiucinéni za lidské 
ukrutnosti spachané nékdy v davné 
minulosti). Ve druhém dile déjova linie 
pokraéuje témér nepretrzité a zvrat 
prinasi az tieti dil, kdy lidé koneéné 
Orky odkazali tam, kam pati 
(popripadé na nich spachali ukrutné 
bezpravi) a nas hlavni hrdina Thrall, 
mimochodem je to Ork, se rozhodl, ze 

s tim koneéné néco udéla a vyda se na 
nebezpeéné tazeni za svobodou svého 
lidu, pri kterém navStivi mnoho 
vzdalenych krajin a potka mnoho 
zajimavych “lidi”. Jak je z obrazku 
vidét, Zadna “sametova revoluce” se asi 
konat nebude a vidél bych to spi na 
porddnou fezbu. V tazenf za svobodu 
budou Thrallovi pomahat cizi postavy, 
které potka na cesté za svym 
dobrodruzstvim. 

Provedeni grafiky slibuje plny 3D terén 
a vubec celkové provedent hry, takze se 
pravdépodobné neobejdete bez néjaké 
té grafické akcelerace, ale to je dneska 
velice bézné, skoro samozfejmé. Hra 
bude pravdépodobné béhat ve vyssim 
rozliseni a na poctech polygonut se 
urcité také nebude Setiit. Na druhou 
stranu se objevily zminky, ze hra bude 
“optimalné” béhat i na PII 233 a mozna 
i bez té 3D grafické akcelerace, ale 
tvrdit to o hfe, ktera ma vyjit ke konci 
tohoto roku s plnym 3D zpracovanim, 
je podle mého nazoru ponékud 


predéasné, a spiSe se jen snazi uchlacholit vérné 
stratégy, kterf do svych pocita¢i nemust investovat tolik 
co jini. Vypada to, Ze terénnf nerovnosti se projevi nejen 
na plastiénosti hry, ale ina vysledku bojt. Mozna by se 
na vysledku soubojii mohl podepsat i na muj vkus prilis 
maly rozhled po bitevnim poli, ale jelikoz jsou zatim 
k dispozici jenom screen shoty, budu doufat, Ze se 
objevi néco jako zoom nebo takticka mapa, ktera by 
vam pomohla v orientaci na bojisti. A i kdyby se 
nahodou nic takového neobjevilo, tak snad tento maly 
vyhled hratelnosti prilis neuskodi, protoze zde asi 
nebude kladen extrémni diraz na poéetni prevahu, ale 
spis na kvalitu vojska, kombinaci a nakonec i tu 
strategii. Hra je revoluéni opravdu v nékolika smérech, 
i ovladani bude predstavovat velkou zménu a bude to 
viastné o nééem tiplné jiném, nez byly predchozi dily. 
Uz jsem se zminil o hrdinech - toto provedeni vnasi do 
této strategie velice vyrazné RPG prvky (mozna 
nakonec prevazi a bude to RPG se strategickymi prvky) 
iret asm 
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jako je vyvoj postavy, zvySovant jeji trovné, 
bojeschopnosti a jinych dulezitych 
viastnosti, ruzné zbrané, brnéni, kouzla 

a podobné jako u Heroes of Might & Magic 
bude vysledna sila va8i armady zaviset na 
sile vaSeho hrdiny. Jeden hrdina s sebou 
muze vlaéet maximalné 6 dalSich potvor, vy 
budete kontrolovat hrdinu a tim padem 

i celou skupinu. Jelikoz bude cely svét 
pravdépodobné vice interaktivni nez drive, 
budete moci najimat své hrdiny a jejich 
prisluhovaée nejen ve svém mésté, ale 

i ruzné béhem své cesty po okolf. Objevi se 
zde pravdépodobné také néjaké ty dulezité 
cizi osoby, které vam budou zadavat néjaké 
ikoly nebo poskytovat zajimavé informace. 
Mély by se dokonce objevit i celé nové rasy, 
jako jsou napriklad démoni, ur¢ité potkate 
néjakého toho trpaslika a minotaurus se jiz 
také objevil, takze o rozmanitost nebude 
jisté nouze. Ze screen shott se zda, ze 
autori vypustili ta mala roztomila zviratka, 
jez se objevila ve Warcraftu II pod nazvem 
Critters, takZe asi zapracovali ochranci 
prirody protestujici proti zabijent zvifat 
(Orky snad do této kategorie nezafadili), 

a tak asi to zabijenf z nudy nebude. 
Hrdinové budou mit jisté rizné vlastnosti 
ana nich bude zaviset jejich sila 

a strategicka pouzitelnost. Ovladant by 
mélo zjednodusit také prepinani mezi 
hrdiny, kteri se zobrazuji v rohu obrazovky 
a vesele se na vas Sklebi. Uréité se objevi 
néjaka kouzla, doufém, ze mym oblibenym 
paladinim nebude chybét lééeni a Orkové 
jisté také neprijdou zkratka, jelikoz na sto 
procent nebudou chybét jejich Samani se 
svymi kouzly (priznivce nekromantie 
nepotésim, zadna kostri¢ka se zatim 
neobjevila). Jediné, co by mélo ztstat skoro 
v puvodnim provedeni jsou mésta. Da se 
o¢ekavat, ze se znovu budou muset stavét 
farmy, abyste nakrmili svou armadu, 
kasarna na rekrutovani vojaku, dilny na 
stavbu valeénych strojui a néjakou tu 
magickou budovu s upgrady. Nemélo by 
chybét ani budovani opevnéni a priznivei 
zakopovych valek budou jisté spokojeni, 
protoze obranné véZe tam jisté budou také. 
Z obrazku nevyplyva, jak bude vyreSeno 
ziskavani surovin, o¢ekaval bych 
standardni systém dievo - zlato, ale 

s Warcraftem III si Glovék opravdu nemiize 
byt uz s ni¢im jisty a nakonec bude mozna 
feseni uplné jiné. Dal8i otaznik zatim visi 
nad uéasti valeéného nebo prepravniho 




















lodstva, popripadé letectva. Ve Warcraftu III jsem jesté 
zadné more nebo jinou louzi nespatfil, a tak nevylucuji, Ze 
lodé nebudou. S letectvem je to podobné - objevil se sice 
screen shot s néjakymi draky, ale co to ve skuteénosti 
znamena, je ve hvézdach (stejné jako datum vydani). 

Z klasickych jednotek nebudou ur¢ité chybét fadovi vojaci, 
at uz footmani nebo grunti, stielecka podpora v podobé 
luéistniku a oStéparti a samoziejmé drtiva sila jezdectva 
zastoupena paladiny a jezdci na vicich. Ve screen shotech se 
objevuji sami Orkové, ale priznivci Humant by se neméli 
bat, ve hfe by mélo zbyt dost mista pro obé strany. Celkové 
by mélo byt pojeti kampani ponékud volnéjsi 

a interaktivnéjsi nez tomu bylo v predchozich dilech. 

Po zvukové strance toho mnoho uvést nemohu, jelikoz 
obrazky se prilis poslouchat nedaji, ale kdo hral jakoukoli 
predchozi strategii z této rady, urcité mi da za pravdu, Ze je 
na co se tésit, protoze kvalita zvukt byla skoro perfektni jiz 
ve Warcrattu I. Hudba se presné hodila k prostiedi hry 

a hlasky vasich vojaku byly také velice dobre namluvené, 
takze vas éastovali riznymi “yes, sir” popripadé “as you 
wish” az k onomu slavnému “errr, excuse me” nebo bublani 
ponorek ¢i projevy namofnikii s mofskou nemoci. Ve 
Warcraftu III se da o¢ekavat, ze s vami jednotky budou 
komunikovat asi na stejné urovni a jak budou provedeny 
cizi postavy, to se teprve uvidi. 

Snad u zadné poradné strategie nemuze chybét multiplayer 
au Warcraftu III by mélo jit o opravdovou fezbu. Mélo by 
byt mozné hrat ve vice nez osmi lidech, coz je pomérné 
velka vzacnost (jsem zvédav, jak to bude béhat, az bude ve 
hfe trochu vice jednotek - hra v multiplayeru by se tim 
mohla velice zneprijemnit) a nebude chybét hra po 
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Internetu, coz dnes také nepfekvapi. 

Takové malé shrnuti na zavér. Hra prinese ur¢ité 
revoluci, kdyz ne ve strategii jako zanru, tak alespon 

v fadé strategii Warcraft. Zména spo¢iva hlavné 

v grafickém zpracovani, které bude nefalSované 3D, 

a v presunuti kamery blize k zemskému povrchu, 

z Cehoz plyne ztrata celkového prehledu, ale na druhou 
stranu se bude moci plné vyuzit detailni grafické 
zpracovani postav a prostredi vubec, a tak si budete 


Platforma: Windows 98. Zanr: Strategie s RPG prvky. Vyrobce: Blizard Entertainment. Datum vydani: Konec roku 2000. 
Prvni dojem: Warcraft 3 jsou bezesporu hrou, ktera nenecha Z4dného priznivce tohoto zanru, v klidu spat. 











moci vychutnat mnohem vice detailu z boje a spise nez 
z generalské pozice budete boj ridit z blizka a vychutnate si 
bitvu na vlastni kuzi (vlastné na kiZi svého hrdiny). Tyto 
prvky také nazna¢uji prolinani strategie a RPG, které do 
urcité miry neni na Skodu, ale zase vSeho moc skodi. Je 
pravda, ze nez se ve strategiich za¢ala armada “cvi¢it” bojem 
a ne jen upgrady, uplynulo hodné éasu, a tak bude Warcraft 
III uréité vitanou zménou, i kdyz to nebude klasicka 
strategie. Doufam také, ze se splni moje prani a tento novy 
kabat neubere hYe na rozmanitosti a hratelnosti, ale naopak 
vnese nové kombina¢ni prvky a taktiky boje. Bohuzel, 
vypada to tak, ze si Blizard Entertainment bere pfilis mnoho 
prace najednou a nebo pfilis brzy vypousti informace 

o novych hrach, protoze po ¢ekani na Diablo II se jisté 
nikomu nebude chtit tise a trpélivé vy¢kavat, az se panové 

z Blizardu odhodlaji hru vydat (podrobnosti k dispozici na 
www.war3.com). Rozhodné nedoporuéuji o¢ekavat hru 

v tomto roce, rikejte si, Ze vyjde za dva nebo za tri, a kdyby 
nahodou vySla drive, muzete byt prijemné prekvapeni misto 
toho, abyste byli velice, ale opravdu velice nasr... naStvani. 
—ROoBERT POLAK 




























-Starlancer / Freé 


| “Odstépeni Chrise.a Erina Robertsovych, duchovnich otcu sérif Wing 
| Commander a Privateer, od tymu Origin, bylo dalsi z nékolika tezkych 
oslabeni, kterymi trpi PA ELS ce tymy zakoupene gigantem Electronic Pate 
Po Bullfrogu i Origin ztratil své duchovni vudce, a to ve prospéch 
Microsoftu, ktery bude projekty nove vzniklého tymu exkluzivne 
distribuovat. Prvnimi dvéma ‘projekty od tymu Digital Anvil, jak se nova 
spolecnost nazyva, jsou vesmirné simulace Starlancer a Freelancer, 
kterym se na téchto strankach podivame na zoubek. 














Po neuspéchu teenagersky orientovaného bezducheého filmu Wing 
Commander zmizelo z pofadniku dne dalsi z nekoneéné série 
pokracovani pocitacové série Wing Commander, kde hraci po takrka 
’ celou pfedchozi dekadu pomahali anihilovat nepfatelskou vesmirnou 
rasu Kilrathi a jiny “vesmirny odpad”. Ze vSech stran se vyvalila 
silna konkurence — Interplay priSel se svymi vynikajicimi Freespacy, 
Novalogic s nadchazejicim Tachyonem, THQ se skvélym X: Beyond 
the Frontier, o Lucas Arts a jejich Hvézdnych Valkach ani nemluveé. 
Veteranovi Chrisu Robertsovi doSlo, ze to chce néjakou pofadnou 
pecku, ktera by vSem ostatnim vyrazila dech. Rekl bych, Ze uvazoval 
asi takto: vesmirnych akénich stfilecek existuji dvé hlavni tematicke 
vétve — a) klasicka vesmirna stiileéka zalozena na principu 
oddélenych misi vypInénych bud bezduchou nebo taktickou fezbou 
nebo b) takzvané Space RPG, ve kterém ma hrac veskerou volnost 
vesmirnych dalav pro sebe a mize si létat kam chce a kdy chce 

s tim, Ze dobré obchody a spravné vybrane zakazky vedou 

k nakupovani lepSich lodi a zbrani. Jako spravni megalomani 
nenechali bratii Robertsové dilema “Do které z kategorii se pustit?” 
nahodé a pustili se hned do dvou projektu, z nichz kazdy spada do 
jedné ze zminovanych skupin. Starlancer patfi do kategorie prvni, 
které se ve svété fika “mission based” a Freelancer, jak uz samotny 
nazev napovida, bude “space trading simulation” ve stylu Privateeru, 
Elite, atd. Starlancer by se v soucasné dobé mél nachazet takrka 
pred dokonéenim, takze si ho vezmeme na musku jako prvni: 


Starlancer 

Prvni véci, ktera vam pfi projizdéni predbéznych planu na Starlancer 
padne do oka, je limitace herniho prostiedi pouze na nékolik planet 
Boyar -rerg rele tC WAV (2 OliTc LL w4- 1 LaLa e- TELA lee LUh ie 
XB1, jak je tomu u drtivé vétSiny ostatnich vesmirnych akci, protoze 
se cely konflikt odehrava hezky pékné “u nas doma’”, coz sice 

v dneSnich dnech moc nepasuje treba na Mars nebo na Mésic, ale 
hluboko ve 21. stoleti to podle brati‘i Robertst tak jiz bude. Pribéh 
se ma tak, Ze v dohledném budoucnu nastane mezi Spojenymi staty, 
Cinou, Ruskem a Velkou Britanii lita pfe, ktera se prenese az do 
vesmirnych prostor, kde zaéne dochazet k tezkym bojum 

o dominanci nad strategicky dilezitymi planetami a jejich 
obéznicemi. Z obliga nezUstane samoziejmé ani maticka Zemé, 

v jejimzZ vzduSném prostoru se to bude mlit jakbysmet. Designéristé 
v Digital Anvilu se rozhodli zkombinovat nemozné a napéchovali do 





struktury misi jak boj v gravitaci ovlivnénych letovych 
pasmech, ktery pripomina spiSe tradicni letovy simulator 
21. stoleti, tak i klasické vesmirné fezby 

v bezgravitaGnim vakuu. Autofi to vysvétluji tim, ze chteéli 
zachytit jak drama klasické vojenské simulace, tak 
volnost pohybu ve vesmirnych dalavach. Abych pravdu 
rekl, jsem z tohoto napadu tak trochu na rozpacich, 
jelikoZ mam urGité obavy, aby zminované drama “bézneé 
vojenské simulace” neskonCilo pod vedenim zkuSenych 
vesmirnych bojovnikt zabofeno az po trysky Cumakem 
v zemi. Teprve Cas ukaze, jak tenhle odvazny napad 
nakonec dopadne, a to nejen z hlediska ovladani, ale 

i z hlediska pfekousnuti paradox typu realisti¢nost letu 
v atmosféfe kontra vesmirné teleportacni brany (Jump 
Gate), které maji Udajné byt letkam jiz k dispozici 

a nejednomu pilotu — realistovi jisté vyrazi dech. 


LA, a 
ae 


Vize vesmirného prostoru Starlancera si 
primo zaklada na co nejvétsi 
propracovanosti prostfedi, coz v praxi 
znamena, ze se mise nebudou odehravat 

v prisné definovanych kvadrantech, ale 
budou zasazeny do dynamického, reainé 
zijiciho vesmirného svéta, ve ktereém se 
spousta véci ma dit nezavisle na 
probihajicich bojich. Bojové ukoly budou 
casto probihat za nedobrovolné “asistence” 
spousty neutralnich korabu, asteroidt 

a vesmirnych objektu, jejichz svrchovanost 
nebudete smét naruSit. Grafika v high- 
coloru v extra vysokych rozliSenich se jisté 
postara o patriény detail s tim, ze bude 
koneéné bran ohled i na jisté astronomické 
detaily, jako je napfiklad fakt, Ze ve 
sluneénim stinu jsou veSkeré nezafici 
objekty naprosto temné a podobné. Autofi 
slibuji, Ze at se bude bitevni prostor hemzit 
stovkami ruznych objektu nebo bude tfeba 
zpola vypinén obfimi matefskymi koraby, 
rychlost obrazu (frame rate) by se diky 
revoluénimu enginu hry neméla snizovat ani 
a pid. Pravdou je, Ze rici néco podobného 
o své nové hfe ex-Bullfrogak Peter 
Molyneux, urcité by mé to pfesvédcilo vic, 
nezli obdobny skrehot z ust hardwarové 
nejnaroénéjsich tvurcu: posledni dekady — 
dobfe si vzpominam, ze se véci od Originu 
vzdy pohybovaly na pomezi hratelnosti pro 
vSechny pafany, kterym ze zadku nepadaly 
zlaté dukaty. 

Jakmile se Starlancer rozzafi na obrazovce, 
hraéi se ocitnou nejdiive jako zelenaci, 
pozdéji jako vudéi osoby, v narychlo 
zformované bojovée jednotce “The 45th 
Volunteers Squadron”, ktera je najimana na 
ruzné ukoly v rozliénych Castech sluneéni 
soustavy. Tato zprvu polopiratska aktivita 
ma svuj vesmirny “domecek”, jakysi 
jednoduchy Mothership, v jehoz utrobach se 
muzete volné prochazet a ve stylu Wing 
Commandert diskutovat s ostatnimi letci. 
Kromé béznych trenazéru s tréninkovymi 
misemi budete mit moZnost trénovat i pohyb 
ve skafandru ve stavu bez tize (fekl bych, ze 
k tomu bude v prubéhu nejedné mise 

i opravdovy duvod, ale to pouze hadam) 

a jiné nezvyklé véci. Rovnéz nezvykly bude 
pohyb po mate/ské lodi, ktery bude 
tentokrat realizovan v plném 3D, coz rovnéz 
otevira jisté moznosti, jako je obrana 
matefské lodi ve stylu Doomu, o kterych se 
v tento moment muzeme pouze dohadovat. 
































































- 
— 


Vzhledem k raznym podminkam Pao planet a jejich 
vzdusnym prostoru, budete mit k dispozici pestrou Skalu 
oviadateinych letounu, priGemz poéet létajicich objektu 
jako takovych by se mél pohybovat okolo stovky. Mozna se 
to zda byt uctyhodné Cislo, ale v Lucasovském X-Wing 
Alliance toho létalo prakticky stejné. Taktéz arzenalu bude 
hafo, planuje se néco okolo dvacitky ruizné 
kombinovatelnych zbrani — vrahuv raj. 

Linearni struktufe misi se z urcitych, pro mé ne zcela 
pochopitelnych, duvodd, SIE vanY posledni dobé vyhnout 
vaina vétSina hernich developert: a nejinak je tomu 

iv pripadé Starlancera, ktery, aé zalozen na strukture 
jednotlivych misi, slibuje hracum moznost rozhodovat se, 
které mise akceptovat a jak se v jejich pribéhu chovat. 
Rozdilné chovani mize natolik ovlivnit vysledek urcité 
mise, Ze se podle toho pfibéh hry mize dale ubirat 
ruznymi sméry. Svétove mocnosti peclivé sleduji 

a analyzuji vaSe chovani a jsou vam v prubéhu hry ruznym 
zpisobem naklonény. Svym pocinanim miizete ovlivnit 

i celkovy vyvoj politické situace. Aby se toto masivni 
politické pnuti a kamaradcofty na palubé vasi kosmické 
maméa-barky patiiéné zduraznilo, opét se muzete (se 
zatnutymi zuby) “téSit” na tradiéni Wing Commanderovske 
filmecky s hranymi herci, kterych tu ma byt néco okolo 
dvaceti minut plus na velké mnozstvi briefingu, rozboru 
situace a dialogu, které ma Citat az 6000 samplu a 40 
ruznych doprovodnych hudebnich skladeb. Nevim, do jaké 
miry pravé tohle udéla ze Starlancera erst herni zazitek, 
ale megalomanii se mistii Robertsové nikdy nedokazali 
uspéSné vyhnout (viz pritomnost pornohvézd a hercu 

z Hvézdnych valek ve Wing Commanderech). Velka 
pozornost byla vénovana hie vice hracu, ktera nebude 
limitovana pouze na dogfighty (souboje jeden proti 
jednomu), ale bude zde moznost odehrat celou single 
player hru i ve vice hraéich tak, ze se jednotlive letky pro 
uréité mise budou formovat z dobrovolniku na webu nebo 
z jinych kooperativnich tymu. 

| pres uréitou hrozici megalomanii a vystfednost mi 
Starlancer prfipada jako v tento moment nejsilnéjsi adept 
na vesmirnou fezbu roku. Robertsové to dokazali uz diive 
as nejvétsi pravdépodobnosti to dokazi i znovu, ted navic 
zastfeSeni Microsoftackou herni puntiékafinou. Na 
Starlancer muzeme byt s klidnou hlavou natéSeni. 













Freelancer 
Zatimco Starlancer jde spiSe ve stopach notoricky 
znamych Wing Commanderu, Freelancer otevie 


hraéum brany vesmiru na zpusob puvodniho 


Privateera, ktery je rovnéz duchovnim ditkem bratri 
Robertsovych (nikoliv propadak Privateer II The 
Darkening, ktery je tézce poznamenan cejchem na 
EA zavislého pozdniho Originu). Na rozdil od 
predchoziho vesmirného militaristického opusu se ve 
Freelancerovi pfesuneme o celych tisic let Casem 
vpfred, do tricatého stoleti — zda se, ze bri Robertsovi 
lidstvu docela fandi, nefekl bych, ze prezijeme tak 
diouho. Pfibéh poukazuje na neStastny osud nasi 
domovské sluneéni soustavy, ktera byla mrzuté 
zniéena pri “Prvni Sluneéni valce”. Lidstvo se stalo 
panem mezihvézdnych lett a zacalo dramaticky 
expandovat do vSech koutt galaxie. Stejné jako 

v Elite: Final Frontier se v momenté, kdy se 
Freelancer odehrava, lidska havét stala 
nekontrolovateinou a jako prach se roztiiStila do 
nékolika Uzemim definovanych frakci, obchodnich gild 
a na nespoéet najezdnych piratt a jejich 
protizakonnych seskupen/. Nové obsazovana teritoria 
jsou navic Easto jiz obydiena puvodnimi civilizacemi, 
jejichz stradani je bezohlednym lidstvem ignorovano 
a nuti je k nevypocitatelné “domobrané”. Hraé se 
ocita v nicotné raketce — plechovce a je vypuStén 
jako malé nezkuSené smitko do nekoneénych dalav 
vesmiru, ve kterych to jen vfe Stékotem pulznich 
kanont a svistem fizenych stiel (ve vakuu sice nic 
slySet neni, ale s tim se doposud zadny herni vyvojaf 
netrapil). Policejni zatahy na piraty, piratské zatahy ar 
policii, viadni Gistky, bitky v zajmu korporaci 

a spravnich celku, zajmy mocnych jednotliveu i boj 
ostatnich vesmirnych ras 0 pfeziti je na dennim 
poradku a tvofri ideaini hnizdo pfileZitostnych ukolt 
pro podnikavé zruéné jednotlivce, jakymi jste pravé 
vy a vam podobni — Freelancefi. 

Z nezkuSeného hlupacka se Casem rozkoukate na 
nebezpeéného vesmirného vika, ktery se bude sam 
rozhodovat, jakym smérem orientovat svou (doslova) 
hvézdnou kariéru — zda bude spis politicky korektnim 
lisackym obchodnikem nebo bésnicim berserkovym 
piratem demolujicim a obirajicim vSechno, co mu pfijde 
pod laser. Z roztiesené plechovky se jiz tradiéné 
vySmelite az do pofadné bojové lodi nové generace 
najezené desitkami zbrani a obrannych systému, za 
kterou by se nestydél ani Han Solo. Digital Anvil se ve 
svych planech chysta dat dohromady velice 






































komplikovany simulovany 
NSTI cM CIR ole Lo Lele] 
fungovat prisné zakony 

a souvztaznosti jak mezi 
jednotlivymi aparaty moci, tak 
i ve sféfe obchodni. Nékteré 
diskusni skupiny na Internetu 
zminovaly i tak neuvéfitelnou 
hladinu detailu, ve které by 
vase pocinani vuci takovym 
neutralnim vesmirnym 
télestim, jako jsou obfi dulni 
kolosy tézici mineraly 

z asteroid, mohlo ve svém 
diisledku naruSit ekonomickou 
stabilitu ve vSech hvézdnych 
systémech, do kterych 
inkriminovana dulni- 
spolecnost dodava materialy. 
Vo) df oye (<M T=). Cowra -e 1) 
f(y: oa nair4-lard-1nl ag (ele 
rozhazite si nejen dulni 
spolecnost, které pati, ale 

i obchodni gildu, ktera tuto 
spoleénost sdruzuje a viadni 
kruhy v systémech, kterych se 
Tee lot MUL UL mele] da) 
a tim je oslabi vaci okolnim 
koloniim. Takhle na papife mi 
to pfipomina spise vihky sen 
nYcyere elute Macrae Cor- LL) 
koncept pocitacove hry, ale 
hodim-li skepsi za hlavu, 
musim uznat, Ze doposud 
zadna z vesmirnych akci 
(nikoliv strategii, ty zachazeji 
i mnohem dale) si nekladla 
latku dokonalosti herniho 
prostiedi tak vysoko. 
Pochopitelné ani tak ne vy, 
coby ticha voda, ktera brehy 
mele, ale hlavné mocna 
galakticka seskupeni, jako 
ruzné gildy, vladni télesa 

a zlocinecké organizace, 
budou hlavnim kolem osudu 
otaéejicim hernim pribéhem, 
protoze pravé konflikty. 

a napéti mezi nimi bude 
definovat atmosféru v galaxii 
a davat vam zlomové 
moznosti rozhodovat se 

s kym, co a Za kolik. 
Nastinény koncept neni 
samozfejmé nicim 
vyjimeénym, uz stafické Elite 
od Davida Brabena jasné 
definovalo hranice, kam az 
vesmirna pout tohoto typu 
muize zajit, a po pravdé 
reéeno Digital Anvil nema 
moc prostoru pro to, aby 

z Freelancera udélal paragon 
originality, at uz by se o to 
jakkoli snazil. Velice dilezita 
je schopnost vybalancovat 
vesmirny svét tak, aby 
opravdu fungoval a hrac¢ mél 
pocit, ze tato funkénost je 
zachovana nehledé na jeho 
pritomnosti v universu. O to 
vétSi je pak nadSeni z toho, 
kdyz si jako zkuSeny vesmirny 
vik prectete sami 0 sobé 

v “Galaktickych novinach’, 
kde se piSe, Ze neznamy 
fanatik vyhodil do povétfi 
orbitalni stanici, na které se 
pravé nachazel vysoky 
papalas z Gildy Navigatoru. 
Kromé bézného akceptovani 
ruznych misi pro vSelijaké vice 
ci méné pokoutné subjekty 
byste se ve Freelanceru méli 
setkat i s vice sdlovymi 
zalezitostmi. Pri vyslechu 
zajatcu a prohledavani 
palubnich pocitacu budete 
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moci napfiklad ziskat nejeden zajimavy 
koordinat, ktery muze ukryvat cennymi 
mineraly nacpanou piratskou tajnou 
bazi, obchod se zakazanymi “alien” 
technologiemi atd. Na tomto principu 
perfektné zafungoval pravé zminény 
Privateer, takZe jiz zalezi pouze na 
zruénosti autort, dokazi-li vytvorit 

v podstaté to samé ve vétsim, 
pestrejSim svété hi-coloru a vysokeho 
rozliSeni. 

HorSi zpravou je proklamovana 
premrsténa snaha o maximalni 
zjednoduSeni herniho oviadani, které 
ma byt dokonce tak jednoduché, ze by 
hra méla byt hratelna “primo z krabice” 
aniz by se Clovék muset podivat do 
manualu na oviadani. Podobné snahy 
bych pochopil u jakékoli bezduché 
stiileéky, ale ikonicky ovladany pohyb 
v 3D prostoru a ikonicky feSené 
vesmirné souboje? Co je to za 
uchylnost! Pilotovani lodi ma zde byt 
zalezitost prostého “...zaméfovani 

a stiileni aniz by Glovék musel 
pouzivat prikazy z klavesnice nebo se 
poustét do chaotickych dogfightu, 
které jsou nutnosti v ostatnich space 
simulacich...”. Nevim, co presné timto 
prohlaSenim Chris Roberts myslel, ale 
jedno vim jisté: zni to divné a nelibi se 
mi to. Nejsem nepfitelem inovace, to 
viibec ne, ale vim, co s docela slibnym 
titulem dokaze udélat pfemrsténa 
snaha 0 jeho pfristupnost vSem za 
kazdou cenu. Nepodafeny Theme 
Park World je pfiznaénou ukazkou 
toho, jak to vypada, kdyz se autofi 
snazi zavdé¢cit vSem, a pfesné takhle 
si vykladam Robertsovo odhodlani. 
NW/exvan tigate MCV AniULf=Cer=m ONAN P40 Meera C2) 
na oviadani a ten pravy zazitek ze hry 
prichazel teprve v momenté, kdy jste 
se nauCili vaSe koraby dobfe oviadat. 
A pro hry typu Elite tohle plati 
dvojnasob, protoze ovladani 
poéateénich plechovek musi byt 
tézkopadné a slozité, aby se hrac 
mohl téSit z lepSich, lépe 
oviadatelnych strojui a zbrani. Ve 
starém dobrém Elite zakladni 
plechovky neumély dokonce ani 
automaticky dokovat a jaké to bylo 
panecku terno, kdyz jste si za prvni 
pofadny vydélany peniz zakoupili 
autodokovaci zarizeni! Je zvlaStni, ze 
zatimco vétSina ostatnich tvurct space 
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: Vesmirny simulator. Vyrobce: Digital Anvil. Datum vydani Freelancer: 2001. 
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simu jako je Egosoft a se 
svym X: Beyond the Frontier 
nebo Vicarious Visions 

s Terminusem se snazi 
vyvinout co nejdokonalejsi 
letovy model, Freelancer ma 
mit model co mozna 
nejjednodussi. Nevim, jak si 
chlapci v Digital Anvil 
predstavuji, Ze udrzi 
pozornost a motivaci hrace 
poéas létani krizem krazem 
galaxii, kKdyz hned zpocatku 
vytahne hru z krabice 


nepfatele jako na bézicim 
pasu pomoci pfritroublych 
ikonek! Uvidime jak zrovna 
tohle dopadne — jeSté mame 
takika rok na vyCkavani, ale 
podobné zjednoduSovani se 
mi nejevi jako plus, ale jako 
jedno velké minus pro 
vSechny opravdove fandy 
vesmirnych simulatoru. 

At uz ale mohou byt 
vyhrady jakékoliv, mluvime 
zde o pre-alpha stadiu 
vyvoje, kdy je vétSina her 
pofad jesté na papire 

av mysli autoru, takze by 
bylo pfilis brzo Freelancera 
soudit. Dokud nevyleze na 
svétlo bozi hratelné demo, 
nezbyva nezli spekulovat, 
jak to vSechno bude 
nakonec viastné vypadat 

a hlavné, jak se Freelancer 
bude hrat. 

—ANDREJ ANASTASOV 
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Kdyz firma Empire Interactive koupila licenci na zna¢ku 
Ford, ptal jsem se, kdy se koneéné dockam svého 
nejoblibenéjsiho autitka “Brouka”. Infogrames jakoby 
védélo, co si preju pod stromeéek, a nelenilo mi splnit 
mé perverzni tuzby. Presné ve 20:00 se ozvala tupa rana 
do okna. JeziSek, ziejmé jako kazdy rok, nevybral ostrou 
pravotocivou zatacku mezi svétlikem a sousedovic 
oknem. Prekro¢il jsem bezvladné télo baculatého 
andilka a vzal jsem mu z ruky pytel s daretky. Pravda, 
dvakrat nebo trikrat jsem mu musel dupnout na zimou 
zkiehlé prsty, nez se dobrovolné zbavil vytouzeného 
ranecku, ale pak uz jsem se kochal zaslouzenou bohatou 
nadilkou. Na mnioha dareécich byla sice jména jako 
“Jitinka - od nemoené babitky”, “Pepiek - od tatinka” 
nebo “Ondra - od milujicich stryé¢kn”, ale komu by to 
mohlo zkazit radost, obzvlasté kdyz jsem védél, Ze jsem 
vibec nezlobil. Nejvétsi radost mi rozhodné udélala hra 
Beetle Crazy Cup. Spise akénéjsi pojeti zavodnich 
auti¢ek nez simulator, jaky jsem trochu o¢ekaval. Uz na 
prvni pohled vas zaujme netradi¢ni obrazovka s menu 
doplnéna opravdu vybornou hudbou. Na zvukovou 
stranku jsem das, obéas si pro sebe néco slozim a uz 
deset let hraju na rizné hudebni nastroje, takze na tohle 
dam. Ke kazdé volbé v menu je animovana sekvence, 
ktera se stale opakuje. Kuprikladu u Hihg Score je to 
roztomily brouéek (jako auti¢ko, jinak Sesti a osminohou 
havét nesnasim), ktery poskakuje po stupnich vitézu. 
Celek ptisobi velice zivé a pékné. Hned vam je jasne, ze 
tahle hra bude zdbavna a uzivatelsky mila - takovy 
mazel, kupfikladu jako muj Varan. Na vybér je 5 druhu 
zavodu: Monster, Cross, Buggy, Speed a Jump. 

V demiéku jsou pristupné Monster (fidfte karu 


Beetle Crazy Cup 


RozkoSni brouéci dovadéji vic, 
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pojeti, ale i tak vaS brou¢ek respektuje 
zakladni fyzikalni zakony — jizda je 
opravdu velice dobre zpracovana a 
vyvazena. Grafika je téz na velmi vysoké 
urovni. Muzete si zvolit rozliseni od 
minima (tak malé rozliseni jsem jesté nikdy 
nepouzZil) aZ po 1280x1024. Pro slabsi 
pocitaée doporucuji 640x480 se stfednimi 
detaily a stejné je to krasa. Beetlové vrni a 
fvou jako opravdové zavodni masiny 

s vylagrovanymi vyfuky. Komplexnf dojem 
je takovy, Ze stojite na zavodni care a 
éekate, kdy to odmavnou. Pii jizdé terénem 
se vsechno klepe jako v ruském 
jednopistaku. Musim jednoznaéné 
Infogrames pochvalit. Muizete zavodit 
Quick Race, Championship nebo Beetle 


Challenge. Ale ta nejvétsi bomba teprve pfrijde. Je schovana a 
nacasovana ve volbé Multiplayer. Je tu samozfejmé klasické sitovant 
pres IPX, slySite to tikani 3-2-1-0 a je tu SPLIT SCREEN. Pro neznalé 
jde o to, ze se obrazovka rozdéli v puli a vy muzete se svym kamaradem 
méfit sily na jednom potitaci. Odpada veSkeré stéhovani pocitach, 
placeni telefonnich poplatku aj. Kazdy vi, ze multiplayer dokaze 

- a zatraktivnit hru io 100 % a v pripadé uz takhle dobré hry to bude 

# ~ pardda. Na PC jsem se s touto volbou zas tolikrat nesetkal (treba oproti 
Amize nebo Playstationu), proto mé omluvte, ze takhle nehorazné 
jasam. Uz se nemizu doékat, az si zaparim s néjakym kamaradem. 

Plna verze bude obsahovat navic 40 scénafu, 25 zavodnich tras, 50 aut 
a 4 bonusové traté. VSe bude v atmosfére 60° let. Myslim, ze takhle 
roztomilé broucky byste si rozhodné neméli nechat ujit. Ostatné az vas 
prestanou bavit, staci je jen odinstalovat. Na rozdil od jejich Sesti- a 
osminohych kamaradu. VSak vite... 
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Lahodny zakusek v podobé nékolika vraku. 
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| | Platforma: Windows 95/98. Zanr: Simulace zavodnich aut. Vyrobce: Xpiral. Datum vydani: Léto roku 2000. 
Prvni dojem: Velice slibné vypadajici auticka s volbou Split screen v Multiplayeru. 
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Demolition Racer 


Pach benzinu, cigarety a moée zdobi 
pravého hard-core drivera 


Buraci motory. Nervozita ridicu se zvySuje. Jen jediny z nich je 
klidny jako noéni hladina jezera. Art‘ De Trevel je jeden 

z poslednich aristokratu staré anglické Slechty. Matka — hrabénka 
propila cely zamek a jméni rodu Treveli a sama sebe prodala do 
otroctvi k arabskému Sejkovi Sulejmanovi. Otec skonéil jako 
vystredni iluzionista pod pasy tanku, ktery zkousel zhypnotizovat. 
Zasvitila Gervena. Intenzita ota¢ek dostoupila maxima. Zvuk byl 
primo hmatatelny. Art se usklibl a odplivl si ven z okénka. Sakra! 
Zapomnel, Ze je zavrené. Hledal kapesnik, kdyz tu... Zasvitila 
zelena. Art prudce seSlapl plyn a vyrazil. Trasu znal nazpamét. 
Pred sebou vidél “Divokého Johnyho” - tuhle pfezdivku dostal, 
protoze patil do spolku agresivnich Sachisti, kteri chtéli prestavét 
zoologickou zahradu na obrovskou Sachovou plochu. On sam unesl 
gorili samici Matyldu a prohlasil ji za svou éernou kralovnu. De 
Trevel trhl volantem doprava a strhl Johnyho viz na svodidla. 
Oblak prachu a dymu z gum a brzd zustal za nim. Jednim uchem 
slySel pofadatele, jak vyktikuje: “A to je prvnich deset bodi pro vuz 
cislo dva s ridi¢em Art‘ De Trevelem.” Pak to slo jako po masle. Viz 
s cislem dvé sbiral jeden bod za druhym. Rozséval chaos mezi svymi 
protivniky a za obzvlasté vydarené akrobatické prvky, do kterych 
dostal vozy svych kolegu, jej obecenstvo odménilo bouflivymi 
ovacemi. Nejvice dav Silel, kdyz Sokovovo auto, s pofadovym ¢islem 
jedna, dostal do hodin s oto¢ékou 0 720 stupnu. “Vazené damy, 
vazeni panové, tak to je v poradi paty zavod této sezony, kde se 
mlady Slechtic Art‘ De Trevel umistil na prvnim misté. Tento 
novacek v destruktivnich zavodech nasbiral za deset kol rekordni 
pocet bodu, ¢imz se umistil na Spici bodovani. Dékujeme, Ze jste 
byli s nami, a u pr{stiho demoli¢niho zavodu na shledanou.” 

Volby zavodu jsou véru pestré. BohuzZel jsem mél moznost vyzkouSet 
jen dva mdédy. Klasické Demolition jezdite po stanovené trase 

a snaZite se ostatnim zpusobit co nejvice kod pri vasich 
minimalnich. Druhou volbou je Last Man Standing (volné 
prelozeno posledni vyhrava) - obrovska fez v aréné, ne nepodobna 
Koridé, kde posledni, co zistane, vyhraje. K dispozici bude asi 
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deset aut, z Gehoz v demu miuzZete jezdit se ttemi. Maji 
charakteristiky: ovladatelnost, akcelerace, rychlost 

a mohutnost karoserie (armor). Buraceni motort 

a ostatni zvukové kulisy jsou docela pékné. Graficka 
stranka je v dnesni dobé zcela standardni. Ostatné uz 
dlouho jsem nevidél hru, ktera by byla odflaknuta 

z hlediska grafiky. Na to spis doplaci stara dobra 
hratelnost. 

Podtrzeno, secteno, pripadné minusy ode¢teny - 

a mame zde finalni vysledek. Demolition Racer jsou 
pékné zpracované demoliéné - destruktivni zavody. 
Jsou vhodnéjsi spise pro tu sortu fidiéh (zatim i bez 
ridi¢ského prukazu a vozidla), ktef{ se uz ted’ vidi jako 
kralové silnic. Kdyz dobre nabourate do protivnika 

a on skon¢i ve svodidlech, mate za to body, kdyz on to 
samé udéla vam, ma za to body on. Kazda éepel ma dvé 
ostfi (to je metafora pro ty, co ted kfi¢i, az jim hlasivky 
vyskakuji z hrdel v podobé hutnych éervenych kouli, ze 
spousta zbrani s Gepeli ma ostfi jenom jedno). To 
znamena, Ze pokud mate rad zavodni simulace a jen 
obéas nékomu v ramci nutnosti zkfizite cestu, pak 
tahle hra pro vas zfejmé nebude. Jinak byste si musel 

v prubéhu hry zvyknout na neustale obtézovani 

a narazy do vaSeho ¢tyrkolého milaéka. Zde se vyradi 
spise ti, co s radostti rozstfelf kazdého jezdce na 
potkani. Grafické provedeni je na velice dobré tirovni 

a buraceni motoru s péknou hudbou jen dopliuji 
vybornou atmosféru. Zatim musim jen doporutit. 
Zahrajte si demo a uvidite sami. 
—KAROL STRELBA 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Simulace zéyodniich aut s demoli¢nimi prvky. Vyrobce: Pitbull Ltd. Datum vydani: Léto roku 2000. 
Prvni dojem: Hra pina bourani a Silenych zavodt - jen pro silné povahy. 











Rally Masters 


Rally Championship 2000 ma 


konkurenci! 


Jak jste si jisté vSimli, tento mésic je ve znameni 
automobilovych simulatoru. Nékteré z nich byly 
predem ohlaSeny a dlouho oéekavany, jako treba 
Nascar Racing 3, Ford Racing, nebo Interstate 82. 
Naopak o nékterych projektech se ani nevédélo, Ze 
existuji. Mezi né pati i Rally Masters. Rally Masters 
jsou, jak jiz nazev napovida, rally zavody. Neni to 
vsak lecjaky radovy titul, ktery za nékolik tydnt nebo 
mésicti upadne v zapomnéni. Je to hra, na kterou, 
pokud ji spésné dotahnou do konce, mohou byt 
autori pravem hrdi. Rozebereme si tedy tento titul 
podrobnéji. 

Uz demo napovida, ze se bude jednat o velice 
kvalitni simulator. Sice v demu je moznost jezdit jen 
nékolik malo trati s par auty a hra stabilné pada, ale 
i pres tyto utrapy je jasné, kam vede cesta. V prvé 
tadé bych chtél vyzdvihnout skvély model aut. 
Autori presné vystihli moment mezi realitou, 
hratelnosti a zabavou. Auto se ovlada skvéle 

a jednoduSe a pritom je pocitano se spoustou efektu, 
mezi které pat?i napriklad odlisné chovani WRC-¢ek 
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a dvoukolek, smyky, podjizdént kol, 
hrabani v pisku a na snéhu a spousta 

a spousta dal8ich véciéek. Po grafické 
strance je Rally Masters také na velice 
vysoké trrovni. Auta vypadaji skvéle 

a krajina je uz nyni bez nejmensich 
chybiéek. Pri jizdé mate moznost nékolika 
pohledt. Jiz standardni jsou dva pohledy 
zezadu, pohled TV kamer, z pozice fidice 
a Z pozice spolujezdce. Skvéla je moznost 
nastavit si vlastni pohled, ktery vyhovuje 
pravé vam. Samozfejmé zde nechybi ani 


replay, z kterého si muzete po 
skonéeni jizdy udélat filmeéek. 
To bych ale odbthal od grafiky. 
V demu bylo patrné, ze graficky 
engine je hotov z 99 %. Uz 

v demu bylo mozné nastavit 
maximalni rozliseni 1280x1024. 
Plna verze bude fungovat pod 
D3D, nebo OpenGL 

a minimalni konfigurace bude 
P200, 64 MB RAM, 16 MB 
grafické paméti. Slibované 
rozliseni je az neuvéritelné 
2048x1920!!! To tu jeSté nebylo. 
Co se tyée zvuku, ten je také 
bez jediné chybicky. Motory znf 
neuvéritelné realné. Podpora 
3D zvuku je samozfrejmostt. 
Dal8i véc, ktera zni velice 
lakavé, je moznost jezdit s auty, 
s jakymi se jezdi opravdové 
rally. Autori majf licenci jak na 
auta, tak i na jména jezdcu. 








Takze budete zavodit proti 
takovym estim jako Didier 
Auriol, Colin a Alister McRae, 
Tommi Hakkinen nebo Carlos 
Sainz. O vSech téchto esech zde 
najdete fotografie, zivotopisy, 
jejich oblibené automobily 

a spoustu dalSich zajimavostt. 
Dalsi{ lahidkou bude moznost 
jezdit skutetné rally na 
skute¢nych okruzich. Mezi 
mnoha (v plné verzi jich ma byt 
az 50) jmenujme Svédsko nebo 
okruh Sampiénti na Grand 
Canaria. K originalnim jezdcum 
a tratim samozrejmé musime 
dodat také originalni vozy. 

V demu jich bylo 5 a v plné verzi 
jich ma byt kolem trficeti. Vrele 
doporucuji si stahnout nékde na 
internetu demo na Rally 
Masters, abyste si mohli 
vyzkouSet ty nadherné rozdily 
mezi ovladanim dvoukolek 

a ¢tyrkolek. Ten rozdil je prosté 
patrny na prvni pohled. Co se 
tyée hernich rezimt: bude 
finalni verze obsahovat 
testovaci jizdy, autoskolu, asi 
pét Sampionatt, moznost jezdit 
pouze okruh na Grand Canaria 
a time atack. Super je i moznost 
jezdit tzv. History, neboli jizdy 

s veterany na tratich desitky let 
starych (néco jako Spirit of 
Speed 1937). Celkové vzato, 
pokud se autortm podari 
vylepsit drobné nedostatky 

a odstranit sem tam se 
vyskytujici chybi¢ky (jako tfeba 
ze pod palubni deskou vidite na 
cestu, po které jedete), mohu se 
stoprocentni jistotou tvrdit, ze 
Rally Masters stane na 
pomysiném trinu zavodnich her 
a sesadi dosud kralujici Rally 
Championship 2000. 

—MICHAL KRATOCHVIL 






















































































Sigil. Mésto chaosu. Mésto Lady of Pain. Vladkyné, 
ktera od nepaméti drzi svoje mésto stranou vSech 
konfliktu. Mnozi pocestni, ktefi byli v Sigilu poprvé, se 
divili. Potkavali totiz na ulicich, pospolu, obyvatele 
Baatoru a Elysia — zaprisahlé to nepratele. Zahy se 
vsak dovidali, pro¢ je tomu tak. Jediné slovo uréovalo 
a popisovalo, kli¢éovy bod vSech dimenzi a vesmiru, 
mésto Sigil. To slovo bylo neutralita. Slovo je vyréena 
myslenka. A mySslenka ma silu ménit a konat. Stejné 
tak, jako spravné vyréené slovo. Svazani mySlenky se 
slovem je nezbytné, chceme-li vysledek. A ten se naléza 
na pocatku mySlenky... Newtralita. Jak jinak by mohlo 
prezit mésto, svét sam pro sebe, v naporu dimenzi, 
které se v tomto ohnisku soustredi. Dennodenni 
kontrast dobra a zla, lasky a nenavisti, chudoby 

a bohatstvi. Nic jiného nez pevna vile utuzena slovem 
a myslenkou by nemohla realizovat takovy vysledek. 
Zachovat poradek ve mésté chaosu. Dokonce i samotni 
bohové respektuji svrchovanost Sigilu. Za poradek 
plati obyvatelé i navstévnici krutou dan. Odchylent od 
pravidel znamena smrt. Ne takovou, jako ve spodnich 
planich dabelského Baatoru, kde se démoni navzajem 
poziraji a nici. Smrt plnou nenavisti a emoci. Zde vas 
éeka strojové piresné az racionalné chladné skonéeni 
jedné zivotni pouti. Konec jedné mySlenky. Konec 
slova... 

Ale mozna tu je néjaka nadéje... tika se, ze duch je 
silnéjsi nez hmota. Hmota muze byt rozdrcena na prach, 
spalena, rozsekana, pohfbena hluboko pod zem, ale 
myslenka, ta v nas mtize prezit. Muze zachvatit celé 
generace po svém zrozeni a zménit svét - tedy hmotu. 
Zapali jiskru a od té uz hravé chytne oheni a pak pozar. 
VY a pozar mate hodné spoleéného. Jako oheni stravi vse, 
na co prijde, vasi dusi stravil pozar zapomnéni - do 
posledniho zbytku. Nevite, kdo jste. Neni vam znamo nic 
z vasi minulosti. Hmota, vase télo, uz bylo nes¢isInékrat 
odevzdano vyssi prozietelnosti, ale jedno prece zustalo 
stejné. MySlenka. Bytostni touha najit odpovéd na 
otazku. Neptate se proé, jak ¢i za co. Ptate se kdy. Kdy 
uz to skonéi. Kdy naleznete pokoj pro vasi dusi, ktera je 
poutana k vaSemu télu poutem silnéjSim nez sama smrt. 
Vite o tom, ze vam koluje v zilach bozska krev. Ale to 
nesta¢i. Chcete védét vSe o vaSi minulosti. Nechcete 
zapomenout na nic ze svého Zivota. Aé tusite, Ze 
mnohem vic nez stastnych chvilek, jste si uzil téch 
druhych. I presto chcete znat pravdu. Protoze jediné 
pravdivé slovo a pravdiva mySlenka vas muze dovést 

k cili. Pamatujte! Na vasi cesté za poznanim, vam 
mohou vzit vSechno. Ale jediné, co nikdy nemtzou bez 
vaseho svoleni ziskat je est. VaSe usilf obétovat vse 
jediné mySlence. 
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Probouzite se ve zvlastni mistnosti. VSude okolo 
vas jsou podivné stoly a na nich lezi téla. Tak 
preci. Znovu jsem se narodil. Hledani za¢ina. Me 
télo pamatuje nejedno zrozeni. Za kazdé jsem 
zaplatil trochou svého lidstvi. Musim se vydat na 
cestu. Ma mysl je prazdna jako mysl pravé 
narozeného ditéte. Jediné, Gemu muzu veérit, jsou 
mé vlastni instinkty a modlitby. Uz davno se 
modlim jen k sobé. Zacinam citit sflu a jsem 
pripraven vydat se na cestu. VSimam si lebky 
pohupujici se ve vzduchu. Svétlo. Hroziva zare. 
Zaplavilo na okamzik mojf mysl. Néco se mi 
vybavuje. Promlouvam k lebce. Je to pravda. 
Nikomu jsem nevéril. Nikdo nemél mou duvéru. 
Nemél jsem komu predat vzkaz, ktery bych 
dostal, az tentokrat oziji. Ma vira v sebe doSla 
tak daleko, Ze jsem si nechal napsat zpravu 0 své 
minulosti na vlastni kuZi, na vlastni zada. 
Hluboké jizvy na téle vypravi prfbéh o nékom 
jiném. O nékom, koho neznam a snad ani znat 
nechci. Ale jizvy na dusi mé presvédéuji, ze jsem 


Morte nazorné ukazuje, co to znamena ,,ztratit hlavu“. 
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to ja. Morte, mj novy piitel, mé nechava srovnat si mySlenky. 
Jdeme. Musim najit Pharoda. Ten mi fekne vice. Prozkoumavam 
toto nehostinné misto plné tichych bytosti a smutku. Obéas 

s nékym promluvim. Potkavam duSi divky Denionary. Pocituji 
zavrat a to¢i se mi hlava. Denionara byla jedna z mych lasek, 
které jsem miloval z celého srdce v jednom ze svych minulych 
zivott. Nezdlezi na tom, ze nebyla jedina. Mé srdce se nikdy 

s nikym o nic nedélilo. VZdy patrilo celé té, jez jsem miloval. 
Zemfeli jsme spolu. Ruku v ruce. Ale mé prokleti mé vrhlo zpét 
na svét. Od té doby, desitky let ¢i staleti, na mé éeka. Prvni 
paprsek ve tmé. Musim pry¢. Pryé z téchto mistnosti, jez mi tak 
neuprosné pripominaji moji nesmrtelnost. Zjistuji, ze odsud 
vede jen jedina cesta. Potfebné nastroje uz mam. Hledam osobu, 
ktera mi splni mé prani. A tiSe pfitom zavidim Mortovi to, co je. 
Uz jsem zapomnél, jak chutna bolest. Je horka, ostra a paltiva. 
Jako slunce v Dark Sun. Nevim, kde se ve mé vzala tato 
vzpominka, ale mam pocit, Ze ti je pravda. Snazim se na nic 
nemyslet, zatimco mi Zombie seSiva rty k sobé. Jsem ted’ 

k nerozeznani od ostatnich a cesta prede mnou je volna... 

Zvolil jsem si nelehky cil. Moje minulost, nékolik set vtéleni, je 
opredeno zahadami. Dovidam se véci, pro které mé lidé milovali 
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i nenavidéli. Jednou jsem byl 
nelitostny vojevudce. Vyhraval jsem 
jednu valku za druhou a podmanil si 
celé dimenze, Jinde jsem pry byl 
svétec. Osviceny muz, ktery dosahl 
absolutni vnitini harmonie. Cestoval 
jsem pouhou mySlenkou. Slovem 
ménil svét. A vysledek? Stojim tu bez 
paméti a beze jména. Jako posledni 
z poslednich. A tam i za¢nu. Prvni, 

s Gim se musim vyporadat, jsem ja 
sam. Musim zatratit svou zlobu vuci 
ostatnim. Jenom tak se muzu postavit 
cizi zradé a hanebnosti. Nevérim 
nikomu. Ani Morte, mij nejblizsi, 
neni bez poskvrny. Cela zemé, kudy 
prochazim, je prodchnuta zlem. Uz 
davno vim, Ze to zlo je od lidi. 

V naSem svété, jako ve vSech 
ostatnich, je vSudypritomne. Je 
soucasti nas. Je soucasti svéta, kde 
zijeme. Cestou se ke mné pridali 
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ruznorodi spoleénici. Jsme asi ta 
nejbizarnéjsi skupina, co kdy 
kfizovala plané. Je zde Annah, dcera 
Pharoda. Ani nevim, pro¢ s nami 
viastné putuje. Snad kvuli svému otci. 
Jediny, komu trosku vérim, je bojovnik 
Dak’kon. Jeho primoéaré uvazovani 
mné uklidnuje. Dal&si je krasna Fall- 
from-Grace. Pridal se k nam dokonce 
i mag Ignus ze sféry ohné. Posledni 
dva jsou mi zahadou. Sleduji vlastni 
cile, ale prece jdou stale s nami. 
Bojovnik Vhailor je asi z Lower Plans 
a Nordom je pomocnik Faktolu (asi 
bude patiit ke Lharové skupiné). 
Nevim, jak se zde ocitl. Tak daleko od 
své mechanoidni sféry se strasnym 
vudcem Rudrou. Jsme opravdu 
podivna skupina. Ale az na mensi 
trenice Annah s Fall-from-Grace si 
docela rozumime. Podarilo se mi 
dokonce ziskat vzacné ochranné 
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tetovani. To mé ochrani stejné 
spolehlivé, jako Dak’kona jeho tézké 
brnéni. Moje magicka odolnost 
snese az tfi ruzné kombinace. Pak 
budu opét silny jako drive. Musim 
opét dal. Pryé z této krajiny. 
Nemiuzu se zastavit ani kdybych 
chtél. Musim jit stale dopredu, 
abych naSel, co se ukryva za mymi 
zady. K teleportaci do jinych 
dimenzi je treba tri véct. Najit 
spravny kli¢. Spravnou branu. 

A spravny zpusob, jak ji odemknout. 
A jesté trochu stésti. Mé v tuto chvili 
staci jediné. Byval jsem totiz také 
btth. MySlenka je pro mé nic a Vse.... 
Bolest. Kolik jsem musel prozit 
bolesti, abych dostal, to co chci. 
Marta. PoloSilena stafena. Pamatuji 
ji, kdyz byla jesté dité. Pozadal jsem 
ji, aby vyjmula mocny prsten z mého 
téla. Nepopsatelna bolest mi byla 
odménou za mou troufalost. 
Uzdravuji se. Jesté jsem vam to 
nefekl? Pribézné se mi regeneruji 
zranéni. Ale véite, boli to straSné. 
Potkal jsem kanibala. Na jeho ruce 
byl prsten, ktery jsem potfeboval. 
Chtél za néj ochutnat mé maso. 
Nezbyvalo nez svolit. Opét trpim. 
Proklinam hodinu, kdy jsem se prvné 
zrodil. Copak To nikdy neskonéi? 
Navéky se pozenu za svym cilem, 








Prostredi jsou nadherné bizardni. 


abych zjistil, Ze to, co vlastné hledam ani 
nechci znat? Odpo¢ivam. Zastavili jsme 

v néjaké zbofené vesnici. Je tu i par magu 
a knézu. Hadajf se. Jako obvykle. Prou se 

0 puvodu magie a jejiho dnesniho vyuziti. 
Nikdy se nemohou shodnout. Kouzla magu 
vyplyvaji z podstaty naprosto rozdilné od 
magie knézskych radu. Kouzelnici, 
carodéjové, zaklinaci ti vSichni znasiliuji 
prirodu a berou si moc, ktera tryska ze 
zakladnich elementu. Jejich moc je zavisla 
pouze na jejich vuli a zkuSenosti. Neni 
nijak lehké éerpat energii z prirodnich 
zdroju. Knézi se, oproti tomu, spoléhajf jen 
na jedinou véc. Viru. Bohové, které uctivaji 
jsou ochotni se s nimi podeélit o ¢ast své 
nadpfirozené sily. A to iza pouhou 
modlitbu. Vite vy, co vibec znamena jedna 
modlitba pro boha? Staéf jediny ¢lovék, 
ktery véri dostateéné silné ve svého boha. 
A ten bih existuje. Kdyz pak mate statisice 
véricich... Ale tato pravda vam lidem uz 
nepfislusi. Toto je véc boht. Ja tuto pravdu 
znam, protoze byvaly doby, kdy jsem své 
bozstvi chtél a hlasil jsem se k nému. 
Pamatujete? Byval jsem buh, knéz 

i kouzelnik. Znal jsem odpovéd na kazdou 


Blood Wars 


Karetni hra, ktera se nejvice blizi prostfedi, ze 
kterého hra Planescape Torment vychazi. Setkate se 
zde s Upper planes, Lower planes, Material planes, 
Alysium, Baator a spoustou jinych. Stfedem svéta je 
taktéz multidimenzionalni mésto Sigil. Hra je 
zalozena na principu Avatari. Avatar je hlavni 
predstavitel nebo vidce rasy, ktery vede své 
jednotky do boje. Kazdy Avatar ma specialni utoéné 
a diplomatické schopnosti, které z néj Cinni 
bojovnika vhodného bud pro fyzicky boj nebo pro 
diplomacii. Nikdy ne pro oboji. Musite tedy hru 
koncipovat podle vidcu, které mate k dispozici. Hrat 
muze az dvanact lidi najednou. Hraci tahaji karty 

a snazi se shromazdit co nejvice jednotek 
podobného piesvédéeni pod vedenim Avatara, ktery 
toto presvédéeni predstavuje. Boj se pak odehrava 
bud v diplomatické roviné nebo dochazi k bitvé 
opravdové. V bitvach nachazeji uplatnéni 
nadpfirozené sily Avatard, které se liSi jedna od 
druhé. Zaéroveh se mohou vynaSet kouzla a podpora 
(support), které ovlivhuji bojujici jednotky. 
Vysledkem |e velice zajimava karetni hra, kde si 
uzijete se svymi kartickami hodné zabavy (ale také 
za hodné penéz - jeden pack stoji okolo 300 Ké). 
Grafické zpracovani Blood Wars je na pomérné 
vysoké Urovni, takze karty maji i podstatnou 
sbératelskou hodnotu a o velevzacnych unikatnich 
Avaterech nemluvé. 
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otazku. Ale ani jednomu z nich, 
magum nebo knézim, co se pravé 
ted hadaji, nedochazi, jak to 
opravdu na tomto svété chodi. Zde 
je nejucinnéjsi sila. Hruba energie 
ur¢ena k destrukci. Kouzla a ¢ary 
vam mozna pomohou, ale 
nejjednoduSsi cesta vede skrze 
nigenf. Je to Skoda. O hodné tim 
prijdete. Spoustu toho, co byste se 
mohli naucit, minete. Také jsem si 
drive fikaval, ze ucel svéti 
prostiedky. Ale vSechno se méni. 
As tim i moje nazory. To, co je na 
zacatku bile, postupem Gasu Sedne 
a tmavne. Hadka dozniva 

a osazenstvo se rozchazi. 
Spoleéenstvo lidi se rozpada na 
nékolik taboru, které se shlukuji 
okolo horicich ohnu. Vypraveéji si 
pradavné pribéhy a legendy. Po 
minulé nenavisti neni ani stopy. 
Dovidam se o skrytém pokladu pod 
pohfbenou vesnici. Jdu se podivat, 
co je na tom pravdy. Hledant je 
velice zdlouhavé a zklamani kruté. 
Nagel jsem pouze useknutou ruku. 
O to véts{ je mvj udiv pozdéji. 
Zjistuji, Ze to byla moje ruka. Dalsi 
ztracena ¢ast mého ja. Byl jsem asi 
velice neporadny Clovék, kdyz jsem 
ztratil i ruku. JeSté ze ta hlava 
zustala. Pousmivam se nad vlastni 
ironii Zivota a zaviram o¢i. Ani 
spanek neni pro mne vykoupenim... 
Moc éasu uz mé nedéli od 


okamziku, na ktery cekam cely 


e zlepSil o pofadny kus. 


zivot. Stojim jen par krokt od pravdy. 
Budu mit odvahu? Po to vSem, co jsem 
0 sobé zjistil? Moje minulost, nebyla 
ani Gerna ani bila. Ale i tak jsem stacil 
napachat spoustu krivd a zla. Vic, nez 
kdokoli jiny, Byla mi svéfrena sila, 
kterou jsem ovladal ostatni. Misto, 
abych ji vyuzil k né¢emu dobrému, 
zradil jsem sam sebe. Moc je proradna 
milenka, pokud s ni nejde ruku v ruce 
odpovédnost. Minulost. Nemuzu si 
vybirat. NemtiZu si vzit jen to dobré 

a to Spatné zapomenout. Budu ji muset 
prijmout se vsim vSudy. Nebudu se 
ptat proé, jak ¢i za co. Budu se ptat 
kdy? Kdy se slovo a mySlenka koneéné 
spoji? A zda-li muj osud dojde 
vysnéného naplnéni... 

—TomAs STANEK 





Planescape Torment - fakta 
Opravdu dabelsky bestialni RPG 

s nejlepsim piibéhem, co jsem kdy vidél. 
Svét Planescape je vitanou zménou oproti 
klasickym AD&D. Prostiedi je mnohem 
rozmanitéjsi a bohatsi na neznamé kultury. 
Za chybku se da povazovat pfrilisna 
jednoduchost v nabirani levelt postavy 

a neuvéritelné mnozstvi textu, kterymi se 
musite prokousat. ZkuSeni hra¢i odkojeni 
Baldurem zaznamenaji preci jenom snazsi 
postup na vyssi levely a méné voleb, nez 
jsou zvykli. V Tormentu to jde hrubou silou 
ze zacatku lépe a bojovnici jsou 
zvyhodnéni. Magie je u¢inna az na vyssich 
levelech. Kouzelnici maji 180 kouzel 

a knézi 120. Jako brnéni muzZete pro svého 
Nameless One pouzivat magické tetovani. 
Velkou vyhodou je moznost pouzivat az tri 
tetovani najednou (jako kdybyste méli troj 
brnéni). Hlavni hrdina si mize béhem hry 
volné ménit povolani na bojovnika, zlodéje 
a kouzelnika. Grafické prostfedi, animace 
postav a efekty a jsou naprosto dokonale. 
Tuhle hru nehrajete, ale zijete. Jiné 
srovnani, které by lépe vystihovalo 
realisti¢nost Tormentu, mé nenapada. 


Zpracovani kouzel je fantastické. Zvuky 

a hudba skvélé. NeSeti?im superlativy. 
Planescape Torment je jedna z nejlepSich her, 
které jsem kdy hral a pati mezi absolutni 
svétovou Spi¢ku. Bezesporu se 0 ni bude 
mluvit jesté hodné dlouho jako o naprosté 
legendé. 
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ioware) / Interplay. Multiplayer: Ne. Podpora: Neni. Minimum: P 200 ,32 MB, 650 MB HDD. 
out (¢ } %). Pro: Vyborna grafika, rozsahlé prostiedi, filozoficky podtext a systém Planescape. 














Vazeni divaci. Dnes je na programu duel. Souboj dvou her, ktere 
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Pockejte na mé, pospicham. 


Proti sobé dnes nastoupi tajemny Nascar Racing, tentokrate 

s poradovym Cislem tii, dilko od znamé firmy Papyrus, ktera veSla do 
hraéského podvédomi diky prvnim dvéma dilim Nascaru. Oproti nému 
se postavi dilo neméné znamé firmy Empiresport, pozehnané samotnym 
otcem automobilt, automobilkou Ford. Predstavi nam velmi o¢ekavany 
projekt Ford Racing. Za nékolik malo desitek fadku se dozvite, jaka je 
skuteénost. Kdo zvitézi a kdo odjede se stazenym vyfukem mezi koly? : (alte a : 
Grafika mee CE wiki — = 
Uz pti pohledu na obrazky na krabicich, ve kterych se hry nachazeji, 72 4 a i , 
musi byt vSem jasné, ze grafika neni ani u jedné hry slabinou. Ale 
rozeberme si to podrobnéji. Nascar Racing 3 ma maximalni rozliseni 
1024x786, podporuje jak software renderer, Glide, tak i Direct3D. Jeho 


ee 
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grafika je vSak velice podobna Nascar se jezdi prevazné na ovalnych okruzich, 
predchozim dvéma diltim Nascaru. Ne, Ze popripadé na podobnych tvarech. Jinak by se, po 
by to bylo na Skodu, ale i zde je kladen grafické strance, nedalo Nascaru nic vytknout. Auta 


veliky duiraz na grafické zpracovani aut, | vypadaji jako auta, ne jako krabice potazené 
silnice a efektt. Na ostatni véci, jako je texturou, silnice je udélana perfektné. A to jsem se 


okoli cest, divaci, popripadé néjaké to jeSté nezminil o specialnich efektech. Na nich se 
zkraSlent se tady prosté nehraje. Da se autori doslova vyradili. Smyky, hrabani na travé nebo 
rict, ze to autori trochu odflakli,ikdyzje deformace karosérif pri kolizi byly jiz v pfedchozich 
to mozna zpusobeno tim, ze zavody dilech provedeny na jedni¢ku, ale zde byly jesté 
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super grafiku, nevadi! Ford Racing 
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du nemohu! 


Ford Racing 


maji na to stat se legendamii. 





o mnoho vylepSeny. Ten pohled na jedouci protivniky 

s utrzenym blatnikem a plandajici kapotou je prosté 
super. 

Ford Racing béha na spousté rozlisSeni. Od 320x240 az 
po neuvéritelnych (a neuvéritelné trhanych) 

1600x1200. Dalsi moznosti, kterou si muzete pred 
startem navolit, je hloubka barev (az 32 bitu) a pocet 
biti u Z-buffer. VySs{ poéet nez 8 je o zavareni grafické 
karty. Sice se tim pripravite o nadhernou grafiku, 
kterou jsem jeSté u niceho nevidel, ale ne kazdy ma 
dnes doma GeForce256-kovou kartu. Kdyz si 
nezapnete tuto super grafiku, nevadi! Ford racing 
vypada i na nizSich rozliSenich skvéle. Auta jsou 
stinovana a odrazi se na nich sluneéni svétlo (tento jev 
se u Nascaru nevyskytuje), silnice vypada neuvéritelné 
| a okoli cest je lemovano domec¢ky, lesy, poli, nebo 
loukami, podle toho, kde pravé jedete. VSechno je to 
vypiplané do nejmensfho detailu a nadherné barevné. 
Super. Co se tyée grafiky, je na tom Ford Racing 0 néco 
lépe, nez Nascar 3. To ale neznamena jeho vitézstvi 

v tomto duelu. Pokraéujte ve éteni a uvidite sami. 
Zvuk a hudba 

Po zvukové strance jsou na tom opét obé hry podobné. 
Zvuky motort jsou provedeny skvéle a neni jim co 
vytknout. Ostatni zvukoveé efekty jsou na urovni jako 

v jinych simulatorech. Nic nového pod sluncem, ale pro¢é 
vybocovat z fady, kdyz to funguje, ze? Jedinym plusem, 
ktery mluvi pro Nascar 3, je podpora SB Live!, 
respektive 3D zvuku. Ten je zde dotazen na maximalni 

| moznou hranici. Pri jizdé presné vite, kde se vasi watts] 
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oponenti pravé nachazeji. Super je i moznost zapnou 
si realné zpravy z okruhu, kdy vam vaii kolegové 

z depa hlasi zmény na trati, nehody, stav vaSeho vozu 
a spoustu dalsich uzite¢nych informaci. Pokud 
neovladate moc dobie anglicky jazyk je tu 
samozfejmé moznost si zapnout textovou formu 
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hlasek. Pokud nerozumite ani tomu, mate prosté smulu. 
Co se tyée hudby, mohu jediné podotknout, ze je vcelku 
solidni a perfektné vybrana. Tot ze zvukové-hudebni ¢asti 
vse. A jaky Ze je verdikt? Zde nebylo jednoduché 
rozhodnout, ale prece jen Ford Racing je o malililinky 
kriéek pozadu. 

Hratelnost 

Poslednim, ale uréité nejdtle ktem 
hodnocent je hratelnost. Musite uznat, ze nehratelna hra 
je na baterky a chudaci pafani za nf utrati nekfestanské 
penize. Takze se pokusim vam atmosféru obou her 
priblizit co mozna nejpresnéji, abyste nekoupili 
(popripadé neukradli) nekvalitni titul. Za¢neme opét 


NASCAR RACING 3 


Nascarem 3. Jako u piedeSlych her z této série, 
ani u tietiho dilu se nebudete nudit. Papyrus pro 
nas pripravil jesté lepSi a zabavnéjsi hru, nez se 
mu podaryilo vyplodit doposud (mluvime 
samozfejmé jen o simulatorech). Fyzicky model 
auta je proveden skvéle. Rizeni je jednoduché 

a auta se skvéle ovladaji jak z klavesnice, tak 

i joysticku nebo z volantu. Nascar 3 samozrejmé 
podporuji i Force Feedback. Jako i v predchozich 
dvou Nascarech je i zde samozfejmé mozZnost si 
auto pred jizdou na Cisto patriéné upravit, a to 
jak po strance fyzikalni, tak i po strance grafické. 
Ano, ani na nas hra¢i¢ky autori nezapomnéli 


Ess) 
A oJ 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Simulator. Vyvoj / Distribuce: Papyrus / Sierra. Multiplayer: Ano. Podpora: D3D, openGL, Glide, Force feedback. 


Minimum: Pentium 266, 32 MB RAM, 8 MB grafické paméti, CD-ROM. Doporuéeno: PII 366, 64 MB RAM, 16 MB grafické paméti, CD-ROM. Nejlepsi podobneé hry: Nascar Racing 2 (60 %). 
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12 - Fiesta, F350, 
Cougar, Ka, Mondeo, 
Explorer, Puma, Taurus, 


Poéet aut 
Focus, 2 x Escort, Sierra 


3 x Championship, Single 

y race, Time attack, Carrier 

oe 2 x Chase, kapota, In car, 
5 zestran, bumper, kame 


1-v rdznych 
provedenich (opticky 3) 
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Single race, Championship 


In car, 2 x Chase, ze predu |f 

















a prilozili editor textur auta. Jesté nyni si pamatuji, 
jak jsme s kamarady u Nascaru 1 soutézili o to, kdo 
bude mit nejhez¢i auti¢ko. Zde je program pro 
kresleni jeSté o mnoho vylepSen, a da se fici, Ze je 
plné User friendly. Skvéle je, ze si muzete 
naskenovat vlastni loga, a ta poté jako bitmapy 
vlozit na své auto. Abych se vratil jesté k té upravé 
auta. V ptivodnich dvou dilech sice trochu zalezelo 
na vasi konfiguraci, ale ne zas tak moc, aby bylo 
nastaveni vozu kritickym faktorem pro vase dal&i 
postupy. Zde je tomu naopak. Pokud nemate své 
auto perfektné nakonfigurované, nemate sebemensi 
Sanci. Jedinou moznosti je pouze pred startem 
zvolit horsi protivniky. To je mozné stejné jako 

v predchozich dvou dilech. VSechny udaje se voli 

v procentech. Nakonfigurovat si mazete kromé 
pocitaéovych protivnikt spoustu dalSich véct jako 
poéasi, realistiku nebo pravidla. Doporuéuji si '’* ee fl a ¥ 
alespon jednou zapnout vsechno na maximum a tu a pvt ue 
jednu hodinovou jizdu si vyzkouSet. Jezdit podle Sr 
realnych pravidel zavodt Nascar neni jen tak 
jednoduché, ale to vystihuje vyrok jednoho jezdce 
Nascaru Bobbyho Labonta ,,Never before has 

a racing sim been able to capture the realism of 
Nascar like Nascar Racing 3“. Abych nezapomnél, 
pokud se rozhodnete si Nascary 3 koupit, dostanete 





ke hfe tuény (cca 2 cm) manual s popisy véeho, na orm 
* ae it 
co ve hre narazite. i 
p as ; : Xe 0:00.00 — i : ae watt . pe 
Nyni se podivame, jak je na tom Ford Racing. Sd srig ne ie % ie et 2 | 








Zatimco o Nascarech se dalo s klidem v dusi fici, ze 
fyzikalni model aut je u nich dotazen k dokonalosti, 
o Ford Racingu se da fici presny opak. K cemu je 
skvéla grafika a zvuky, vylepSena inteligence 
pocita¢ovych jezdct, moznost nastrihat si vlastni 
filmy nebo spousta blbustek zprf{jemnujicich jizdu, 
kdyz se ta pixla (za tento vyrok se omlouvam firmé 
Ford, ale bylo to v zachvatu afektu) ani s volantem 
neda udrzet na silnici. O klavesnici ani nemluvé. 
Mohu se stoprocentni jistotou fici, ze GP nebo Wacky 
wheels méli stokrat lepsi fyzikalni model aut. Pantim 
z empire soft se néco jednou nevydatilo, tak jak by si 
asi prali, nebo Ze by to byl skryty zamér? 

Zaver 

Pokud vam neni jasné, kdo dnes zvitézil, prectéte si 
recenzi jeSté jednou, pokud ani to nepomohlo, budte 
si jisti, Ze to pro vas neni dulezité, protoze nerozumite 
automobilovym simulatorim. 

—MICHAL KRATOCHVIL 











ORD RACING 
Yatiorma: Windows 95/98. Zanr: Simulator. Vyvoj / Distribuce: Empire sports. Multiplayer: Ano. Podpora: D3D, openGL, Glide. Minimum: Pentium 366, 32 MB RAM, 8 MB grafické paméti, CD- 
90M. Doporuceno: PIll 700, 128 MB RAM, 64 MB grafické paméti, GeForce256, 44x CD-ROM. NejlepSi podobné hry: Nascar Racing 3 (92 %), Toca2 (80%). Pro: Grafika, zvuky. Proti: Fyzikalni | 
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“Bravo dva, bravo dva, teroristé se uchylili s rukojmimi 
do budovy banky — ¢éekame na prijezd SWATu!”’ 
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Kréim se v dlouhé temné chodbé jakéhosi Spinavého hotelu. Ma mpé- 
pétka musi byt stéstim bez sebe, jak ji pevné tisknu v rukou. VSichni 
jsou na svych mistech a pripraveni. Zase ten tizivy pocit v utrobach 
jako pred kazdou akci, tohle si snad nikdo neumi predstavit. VSichni 
éekame na veliteliv pokyn. Ted! Nééf noha vyrazi dvere a dovniti 
mistnosti leti oslepujici granat. Jsem hned za vedoucim McCoolem 

a pres jeho mohutna ramena toho zatim moc nevidim. Okamzité 
zaklekavam napravo od dvefi, usti hlavné namifené na potencialniho 
nepfitele. Vystiely z automatu tésné za mymi zady mé instinktivné 
tisknou vic ke zdi. Klid. Vim, ze nejsem sam, a zasah je vétSinou 
presny... 

Tak takhle néjak by se dal charakterizovat vyrez z akce zasahové 
jednotky SWAT ze stejnojmenného, jiz tretiho pokra¢ovani hry z dilen 
Sierra Studios. Popravdé byl jsem trochu skepticky, kdyz jsem vkladal 
CD do mechaniky, nebot predchtidce SWAT3 nebyla nijak zvlast 
povedena véc. Jednalo se o slusné provedenou real-time strategii, 
bohuzel vsak s nulovou hratelnosti. Problém byl nejspis v tom, Ze se 
autori zaméfrili prilis na realisti¢nost nékterych aspektu hry 

a opomnéli tak potieby normalntho pafana - totiz zabavu. Prinutil 
jsem tedy svou mysi¢ku k posluSnosti a s jistym napétim sledoval, ¢eho 
se na obrazovce monitoru vlastné do¢kam. 

Hned na zacatku mé piivitalo docela jednoduché a prehledné menu. 
Na toho, kdo je zvykly na déjovou linii, tady ¢eka rezim “Career”, kde 
dostavate mise postupné podle jejich obtiznosti. Pokud nebudete 

v terénu rychlejsi nez vas nepfritel terorista a prijde si pro vas “zubata” 
(tim nemam na mysli mistni poSta¢ku této zvuéné piezdivky, ale smrt 
se vsim vsudy...), tak pochopitelné konéite a muzete to vSechno rozjet 
nanovo. Nebo miuzZete dat ptednost demokratickému vybéru 

av “Mission” si jednu z Sestnacti mist, na kterou mate zrovna chut, 
prosté vybrat. VSechny se odehravaji v Los Angeles a zahrnuji 
rozmanité ukoly — podivate se do luxusnich hotelu, kde je vas potreba 
k ochrané dilezitych osob, nebo treba naopak do kanalizaénich 
systému pod méstem. 





Dale je nutné urcit, kterému tymu vlastné budete 
velet a jakou sis sebou do terénu vezmete vystro] 
a vyzbroj. Té je ve hfe skute¢né nepieberné 
mnozstvi a najdete tu vSechno, na co si jen muze 
élen elitnich jednotek vzpomenout. Kazda zbran 
ma napyiklad dva typy munice. Na teroristu 
stojicfho za néjakou prekazkou (minéno tfeba za 
sklem, ne za zdi) je dobré pouzit prurazné stfelivo 


misto poloplastovych stiel JHP. Vasi 
“veseli” hoSi se na otevirani objektt 
nestydi pouzit ani plastickou trhavinu 
nebo specialné navrzené stelivo do 
brokovnice. Moznosti je opravdu mnoho 
a ucelnost vybaveni vaSeho tymu neni 
vubec od véci. Je rozdil pokud jdete 
paralyzovat jednoho strelce nebo cely 
oddil dobre vycvicenych teroristu. 
Pochopitelné nezalezi jen na tom, jak 
své ovecky oSatite. Jako velitel 
péticlenného komanda musite taky 
rozmyslet, jak bude akce probthat, 

a podle toho vydavat prisluSné rozkazy 
a taktizovat. Tady se trosi¢ku dotykam 
podstaty hry samotné. Ono totiz nejde 
o klasickou 3D akci typu — vSechno se 
da probéhnout s bleskovou rychlostt 

a vrazednosti. Na to mlizete rovnou 
zapomenout. Vpadnout bez rozmyslu 
do néjakych dvefi se rovna kulce do 
cela... 

Pokud chcete byt Uspésny velitel (¢imz 
chei upozornit na podezrele vysokou 
umrtnost élenti vaSeho tymu a rukojmi), 
pak vam nezbyva nez sahnout po 
spolupraci a planovat, jak jen to ptjde. 
Polovina vasich lidi je oznacena modrou, 
druha pak éervenou barvou a cely tym 
jako element. Takto jsou také 
strukturovany jednotlivé rozkazy a bez 
nich se, jak uz jsem se zminoval, v této 
hfe prosté neobejdete. Komunikace se 
déli na dvé ¢asti. Ta prvni 

a nejrozsahlejsi je komunikace se svym 
tymem. Muzete ovladat zvlast modry, 
cerveny nebo oba souéasné. Pokud 





Ja rikal lulku a ne kulku! 
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budete chtit, muzete rozkazat rychly vpad do 

mistnosti pomoci oslepovaciho granatu nebo zajisténi 

rukojmf. Povelt je cela fada. Druha Gast komunikace 

se vztahuje na vase okoli. Na to je jedina klavesa 

a elekt nasledovny: “Dej ruce nad hlavu!” a podobné 

vyktiky, které byste méli vyuzit vzdy pred pouzitim 

zbrané. Realita je ovSem trochu jina a nez stacite 

patri¢nou klavesu stisknout, uz jste pod palbou. Ono 

je urcité pohod|néjsi, stiilet bez varovani, jenom se to 

potom promitne na vaSem vysledném hodnoceni. 

A tak se kazdy musi rozhodnout sam, éemu dat 

prednost. 

A jakZe je to s inteligenci postav? Vpravdé je to néco, 

na ¢em si dali tvurci ze Sierry hodné zalezet. Vibec 

bych neéekal od nepratel takové podlosti. Neni 

s podivem, ze se o nékom dozvite, az kdyz vas obdari 

kulkou z mista, kde byl pred chvili jen temny kout. 

Problém nastava i tehdy, prejdete-li soucitné chlapika 

kréictho se u zemé, jasné ozna¢itelného za chudaka 

civilistu. Muze se vam to stat osudnou chybou, 

protoze teroristé ve SWAT3 jsou schopni po malém 

divadélku vytahnout v dobé, kdy uz je nesledujete, 

kvér a napalit vam to nemilosrdné do zad. potéseni (a jisté nejen svému) musim uznat, Ze hra 
Komplikace dovedou nadélat ovSem i opravdovi v sobé skryva vic taktiky, nez by se dalo na prvni 
civilisté. Nékdy zpanikafi a zaénou béhat vsude pohled oéekavat. Celkové vzato je SWAT3 celkem 
kolem, plést se pod nohy atd. Proto se tidte pravidlem povedené dilko, na kterém si milovnici tohoto 
- kdo ma na rukach Zelizka, ten uréité zlobit nebude. zanru mohou diky velké realisti¢nosti zkusit, jak 
Na druhou stranu ¢lenové vaSeho tymu se chovaji to u specialnich jednotek doopravdy vypada. 
presné tak, jak se to od nich o¢ekava. To znamené, Ze —LUKAS PERGL 

az na malé muSky (nékdy se to na malém prostoru 

pékné plete) zcela profesionalné. 

Pri hfe na mne neustale dychala vyborna atmosféra. 

Design jednotlivych urovni je peclivé propracovan. 

Grafika je vyborna, na své si predevsim prijdou 

majitelé grafickych akceleratort a rychlejsich stroju, 

ktefi si mohou zapnout vysoké rozliseni a kochat se 

odrazy v zrcadle, svételnymi efekty a spoustou 

dalsich detailu. Velice zajimavé je srovnani grafiky na 

Voodoo 3 a TNT M64. Aé ma TNT 32 MB RAM, jena 

ném grafika o malinkaty kousek pomaleji 

a trhanéjsi. Na Voodoo pusobi vse takiéka dokonale 

a to i pri zmifiovanych vysokych rozlisenich. Ze by 

ovladaée karet TNT nebyly podporovany Microsoftem 

tak, jak se patti? Urdité jste slySeli o sporech tohoto 

mamuta s vyrobci hardwaru. Kdyz mu nékdo nejde 

na ruku, tak jednoduSe a bez skrupuli, nezahrnou 

podporu jejich ovladaét do svych platforem nebo 

rozhranich. A chudaci vyrobci ostrouhaji mrkvi¢ku. 

Kdo by také jejich vyrobky kupoval, kdyz tam neni 

napsano “Design for Windows”... 

Hudba je velice podmaniva a hodi se do hry tohoto 

zanru. Jen se vzijte do rolf téchto drsiaku, kteri 

davaji v Sanc to nejcennéjsi, co Glovék ma — Zivot. 

Hudba, jakoby vas pripravovala na nepfipravitelné. 

Co fici na zavér? Ty z vas, co éekaji od SWAT3 

naprosto klasickou 3D akci, asi zklamu. Ke svému 


Dobly den, pafiové, Eo Si pSejeté? 
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5 Grain Full Metal Jacket Cee Heckler & Koch MPSSD Ter BR Mell) olla 18) 
on FMd bullet emphasizes penetration over Officially adopted by the US military in 1994 The MPSSD is a fully realized sound and flash The Super 90 is a semi-automatic 12 gauge 
COM aa Rm mtr ttm dat lam tal) and by LAPD SWAT in the year 2000, the suppressed select fire submachine gun. The combat shotgun with a five 2.75" shot 
ncalls for shooting through M4A 1Carbine is considered the pinnacle of the sound suppressor is fully integrated into the magazine capacity. The Super 90's ghost-ring 
Mahe ele oe M16/AR1S family. P weapon's design and conforms to the normal a sighting system, with it's tritium "glow in the 
a vw 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Akéni simulator. Vyvoj / distribuce: Sierra. Multiplayer: Ano. Podpora: D3D, OpenGL. 
thimum: Pentium 200, 32 MB RAM, 8 MB grafické paméti, 4x CD-ROM. Doporuéeno: Pll 300, 64 MB RAM, 32 MB grafické paméti. Nejlepsi podobné hry: Rainbow Six (81 %), SWAT 2 (29 %). 
Pro: Velka realisti¢nost. Proti: Nékteré drobné musky v oviadani. Grafika ****, hudba a zvuky **x, hratelnost ***x*. Celkové hodnoceni: 78 % 
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Interstate 


82 





Druhy dil skvélé hry je na svete 


Pribéh 

Kolem dubna roku 1997 se na trhu objevila hra s tajemnym nazvem 
Interstate 76. Hra se odehravala v roce 1976 (kdo by to byl fekl) a vy jste 
se v ni stali hlavnim hrdinou Groove Championem. Cilem hry bylo, za 
pomoci vaseho pfitele Tauruse, pomstit smrt vasi sestry Jade. V tomto 
nelehkém tikolu vam poméhalo, kromé Tauruse, nékolik kamost jako 
mechanik Skeeder. 

Druhy dil je situovan do roku 1982. Chudak Groove si spokojené bydli ve 
svém karavanu kdesi na jihozapadé, kdyz v tom jeho poklidny zivot 
pierusi banda individui, ne nepodobnych pankacim, ktera hodla z jeho 








obydli udélat kilni¢ku na drivi. Statecny 
Groove vsak unikne do svého automobilu a 
pokus{ se oném vySe zminovanym individuim 
ujet. Jeho pokus se vSak nesetka s tispéchem. 
Vy, jako jeho vérny kamoS Taurus, nevahate ani 
vterinu a rozhodnete se Groova zachranit. Ani 
zde na to nebudete sami. Pri své pouti po USA 
vam budou délat spoleénost stati znami z “76”. 
I zde je vam piibéh vypravén pomoci animaci, 
coz jsou vlastné digitalizované filmecky, 
briefingt a debriefingi. Déjova linie se zde 
sklada z cca 50 misi. Autofi jesté vylepSili ideu 
“76” a pridali nékolik novych napadu, takze 
vsechny mise jsou skvéle provedeny. Navstivite 
v nich malé malebné vesnicky s ran¢i stylu 
“South Fork” ¢i velka mésta, ale vaSe putovani 
vas zavede i do poustnich pustin nebo do 
opusténych diilnich komplexu. 

Hratelnost 

Co se tyée hratelnosti, Interstate 82 nijak 
nezaostava za svym predchidcem, ba naopak. 
Jako v “76”, i zde se vétSina misi odehrava za 
volantem vaseho automobilu. Pri fizeni mate 
skvélé pocity. Autofi se pri tvorbé fyzikalniho 


modelu aut pékné vyradili. Kousky, které 
muzete s auty provadét, jsou neuvéritelné a 
pritom lehké a snadno zvladnutelné. Auta se 
chovaji jako realna a pritom ovladani by 
zvladlo i men&i dité (a mozna i -ml-), Model 
aut pocita se smyky, hodinami, narazy, 
podjizdéni kol a spoustou dalSich véci, na 
které si vzpomenete. Atmosféra je dotazena 
do nejvyssiho mozného bodu. Pri hrani si 
pripadate jako v pravém americkém filmu. 
Hratelnost jesté zvysuji nové prvky jako 
moznost vystoupit z auta a chodit po svych 
stylem f la Doom. Toho Ize skvéle vyuzivat, 
pokud mate poskozené auto. Staci nékde 
prekvapit partu vasich nepfratel 
nepfipravenou a za pomoci vas{ kary z nich 
udélat mastné fleky na prednim skle. Potom 
jen staéi vystoupit a vybrat si néktery z jejich 
plechovych milaéku. V nékterych misich je to 
i Zivotné nutné, protoze nejdou s jednim 
autem dojet. Ptate se proé? Odpovéd je 
jednoducha a snadno pochopitelna. 
Predstavte si oblast velkou asi jako polovina 
Prahy, na ni nékolik desitek silnic a spousta 
machru v autech, které pripominaji spise 
obrnéné transportéry, sem tam podél cest 
véze a na cestach minoveé pole. Musite uznat, 
ze pokud takovouto oblasti budete jezdit cca 
20 minut pohybuje se pravdépodobnost vasi 
zivotnosti v jednom auté kolem bodu mrazu. 
Nemyslete si ale, ze chtize po svych je pouze 
v pripadé, ze potiebujete vyménit vozitko. Ve 
vétSiné misi je nutné misty vystoupit a odejit 
néco nékam udélat (jako prepnout spinaé, 
ktery otevira dvere, objevit tajny ukryt 
bandy, ktera unesla Groova ¢i dojit na 
schuzku s partnery). 

Abyste si nemysleli, Ze je Interstate 82 
pouhym jezdénim po ruznych Gastech USA, 
musim se zde zminit o druhé nejdtlezitéjsi 
véci ve hie. Tou je zbranovy arzenal. Jako v 
“76” tak i zde si budete moci svoje auto po 
kazdé misi poradné vyzbrojit, opravit, 
opevnit ¢i prelakovat. Super je moZnost si 
napriklad v Paintbrushi nakreslit podle dané 
predlohy vlastni lak na auta. Poté jen sta¢i 
aktivovat vas skin a muzete si to kalit ve 
“vlastnim” auté. Co se tyée zbrani je zde 
oproti “76” znatelny rozdil. Zatimco tam jste 
méli na auté dva pylony dopredu, jeden 
dozadu a pokladaé min, nebo jinych libustek, 
zde je kazdé auto rozdéleno na nékolik ruzné 
velkych éasti, na kterych se vyskytuje ruzny 
poéet plosek. Na kazdou plosku muzete 
polozit jednu zbran nebo stit. Zalezi ovSem 
na velikosti zbrané. TakZe je pouze na vas, 
zda z vaseho auta vyrobite opancéfovany 
stroj s jednim tézkym (ex)kalibrem nebo 
rychly a lehky stroj chrlici smrt z nékolika 
hlavni na palubé. Zbrané si kupujete za 
penize, které dostanete za kazdého mrtvého 
nepritele. Na vybér mate skute¢ny arzenal. 
Od lehkych a malych kulomett pies 
minomety, raketomety, plamenomety a jiné - 
mety az po tézké kulomety nebo otoéné véze, 
které chrli smrt s presnosti na desetinu 
milimetru, zatimco vy pouze drzite spoust a 





v klidu si jedete svoji cestou. Na vybér 
jsou i futuristické zbrané, jako 
znehybnovaé, bleskomet nebo tepelné 
navadéné rakety. Proti temto zbranim se 
muzete branit pouze tim, ze véas vezmete 
do zajecich nebo Ze mate specialni Stity 
proti dané vychytavce. Mimo zbrani si 
samozrejmé muzete vybavovat vase auto i 


novym motorem, pérovanim, prevodovkou, 
pneumatikami a buhvicim jesté. 


stforma: Windows 95/98. Zanr: Akéni simulator. Vyvoj / distribuce: Activision. Multiplayer: Ano. Podpora: D3D, openGL, Force 
pameti, 4x CD-ROM. Doporuéeno: PII 300, 64 MB RAM, 16 MB grafické paméti, 40x CD-ROM. NejlepSi podobné hry: Interstate 76 (75%). Pro: Grafika, zvuky, fyzikalnf model auta. Proti: 
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Super je, ze autori jesté vylepsili 
demoliéni moznosti z “76”. I zde 
muzete znicit, na co prijdete. Od 
domkt pres sloupy vysokého napétt, 
které padajf na cestu (coz s oblibou 
vyuzivaji vasi nepratelé), az po mosty 
pres feky. Prosté super. Bohuzel zde je 
jedina chybka programu. Zatimco 
exploze z prvntho dilu vypadaly na 
svoji dobu moc hezky, zde se autortim 
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moc nepovedly. Po vybuchu se totiz 
objevi jen ohniva koule a to je vie. 
Graficky to sice vypada super, ale 
na realité si to moc nezaklada. 
Skoda, mohlo to byt trochu lepi. 
Co se tyée moznosti hernich rezimi, 
zakladem je zde jako v “76” vylet 
(Trip). Dali moznosti je Instant 
Action. V ni si vyberete jednu z deseti 
arén, ve které se bude bojovat, poéet 
protivniku, po¢cet frag nutny 

k vitézstvi a samoziéejmé auto a 
vzhuru do bitky. Zde bych chtél 
pochvalit velkou nabidku 
automobilt, ve kterych muzete jezdit. 
Je zde na vybér zhruba 80 druht aut, 
z nichz kazdé je v nékolika 
provedenich (LX, combi nebo takovy 
ty auti¢ka s velkyma kolama, co jezdi 
pres ty auti¢ka s malejma kolama). 
Jezdit budete moci opravdu ve vSem. 
Od vozitka pro papeze, pres rodinna 
auta a mlékdrenské trucky az po 
dulni vrtné soupravy. Prosté bomba. 
Posledni moZnosti je trénink pro 
méné zkuSené fidiée. Zde se za 
pomoci instruktora seznamite se 
zakladnimi prvky jizdy a néjakymi 
témi triky do rukavu. A mizete vyjet 
do opravdové akce. 


all 


Grafika a zvuky 

Grafika je podobna té z ptedchoztho dilu, 
akorat je vylepSena na dnesni standart a jsou 
pridany néjaké ty efekty (svétlo, stiny, odlesky 
na autech, par miliont barev). Vysledkem je 
skvéla krajina s nadhernymi pifrodnimi 
scenériemi a spoustou detailt, které dopliujf 
atmosféru (dometky, sila, stromy, jezera, feky, 
ve méstech parky, blikajici neony, 
supermarkety atp.) Kdyz si k tomu piidate 
pragné silnice, stfidani dne a noci a skvél4 
auta, ziskate néco opravdu perfektniho. 
Zvukovy doprovod nijak nezaostava za svym 
grafickym kolegou. Zvuky auta jsou super, 
zadné “vysavacée” nebo “vrtatky” prosté V8 a 
nékolik desitek koni pod kapotou. K vasi 
pouti vam hraje péknaé muzika, ktera se méni 
podle dané lokace a situace, ve které se pravé 
nachazite. V kazdém pripadé je skvéla. 

Pokud si k nf ptidate skvély zvuk motoru, 
kvilen{ pneumatik, buraceni kulometti, exploze 
vaSich nepratel a smichate to v8echno 
dohromady s grafikou, vysledek je uchvacuijici. 
Zavér 

Pokud jste fandy automobilovych simulatort 
nebo akénich stitle¢ek (poptipadé obojfho), je 
pro vas Interstate 82 tou pravou investict. 
Nevahejte ani vterinku, aby na vas je&té jedna 
kopie vybyla. 

—MICHAL KRATOCHVIL 
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feedback. Minimum: Pentium 200, 32 MB RAM, 8 MB grafické 
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“Poslyste kapitane Brko, tady major Malinfk, predvedte 
toho novinafe, co vypustil tu kachnu. Jakou kachnu pane 
majore? N6, tu, vsak vite, jak se jenom jmenovala... Bila... 
Lucie? Pfece tu, jak, nd, ohrozuje nasi bezpecnost. 

A délejte Brko, nechci vas moc honit, ale délejte at uz jste 
hotov.” —- o par minut pozdéji na straznici —- “Poslyste, 
kluci, pravé volal major z ustiedi ohledné zavazného 
pripadu. Mame dopadnout novinaye Kecala, ktery se 
tidajné zabyva paovanim kachen. Dopravil do Ceské 
republiky, nelegdlné a tajné, velice vzacnou kachnu bilou 
se jménem Lucie — ziéejmé se jedna o chranény druh. Tato 
kachna je velice nebezpeéna, protoze ohrozuje moji 

a majorovu bezpecnost, predpokladame, ze mize byt 

i ozbrojena. Cé-to! Pozor! Odchod do zbrojnice a vyhlaste 
celostatni patrantf.” 

Doufam, Ze se mi alespon trochu podarilo, priblizit vam 
styl humoru, ktery se vyskytuje v druhém dilu Poldy. 
Nechci se chlubit, ale tekl bych, Ze tento tryvek je mozna 
jesté usmévnéjsi, nez drtiva vétSina rozhovort ve hfe (ne ze 
bych si myslel, ze jsem az takhle vtipny, to jen uroven 
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Poldy je o trochu nize, nez jsem doufal). Snazil jsem se, 
oproti Poldovi, zafadit i vtipy, které jsou 
vicesmysIného razu, takze se musite zamyslet, jestli to 
ten autor opravdu takhle myslel nebo je to jen ¢ira 
nahoda. Délat ze sebe debila to na celou hru nevysta¢i. 
Aé nerad musim poukazat na fakt, ze recenze v Levelu 
byla nanejvyse podivna. Autor pusobi dojmem, ze hru 





povazuje spise za prumérnou, ale nékteré jeho 
vyroky nedavaji smysl. Kuprikladu rozhodné bych 
nedaval za plus hry celkové odvedenou praci 

v kontextu s malou cenou, a také jeho posledni 
hodnoceni: “Palec nahoru znamena jediné - berte.” 
To uz nécim zavani... Vas se to ale netyka, vy ¢tete 
Excalibur, ktery vas od podobnych “omylt” ochrani. 
Ale ted ke hre samotné. 

Vtipna adventura je néco, co ¢lovéku zlep8i naladu 
a dozene ho do stavu, kdy se za bricho popada (také 
se obéas chytam za bricho, ale véite, Ze to je z uplné 
jinych divodu...). Svoji sestru obéas vyuzivam jako 
tester her. Mlada a ni¢im nezatizena duSe jako ona 
je schopna na prvni pohled posoudit co a jak. 
Dodnes to nechapu, ale déti maji opravdu 
mimoradné vyvinuté mimosmyslové vnimani. Kdyz 
sestra na néco ukaze prstikem a fekne: “To je pékna 
klavina!” je viceméné rozhodnuto. Zkusmo jsem ji 
ukazal zaéatek Poldy 2. Sestra chvili nic nefikala 

a pak se zeptala: “Ploé tak dlouho kecaji?” a tim 
vystihla hlavni véc, ktera mi vadf na této éeské 
adventure. Samoziejmé, Ze se daji dialogy ¢i 
monology, kdyz je slySite podruhé nebo potreti, 
presko¢it pouhym kliknutim tla¢itka mySi. Ale co 
byste fikali tomu, Ze tuto touhu citite uz pri prvnim 
poslechu? Prst se vam chvéje par milimetri nad 
inkriminovanou oblasti a vy se vsi silou vile, 
presvédéujete, Ze to debilni blabolent jeSté chvili 
vydrzite, jen probth at uz feknou, 0 co jde. 
Naposledy jsem se takhle zapotil pri ¢tyriceti 
hodinové (a to nonstop) parbé Monkey Island - tady 
jim na to sta¢il jeden rozhovor. Prvni problém, ktery 
vidim v Poldovi, je naprosto zbyteéna snaha 

o vsudypritomnou vtipnost. VSudypritomny mize 
byt mozna Jehova nebo McDonald, ale humor uréité 
ne. Ten se naopak musi presné davkovat, jako 
cyankali. Nebudu komentovat tiroven na&i policie, 
ale to, jak se chovajf prislusnici SNB ve hfe, je ina 
mé moc. NemiizZu je srovnavat s primitivnimi 
domorodci z buse, protozZe ti znaji jen nékolik 
dusevnich vykiikt a gest, a presto si toho dokazou 
fici vic, nez nasi policisté (a urcité rychleji). 
Porovnani se zvitaty by bylo také urazejici, treba 
takovy hroch se svou stale otevrenou hubou je 
inteligence sama, protoze si da dvé a dvé 
dohromady a poéka si, az mu tam néjaky ptak sedne 
(misto toho, aby se zbyteéné namahal). Nedivil bych 
se, kdyby se toto nebohé zvife timto srovnavanim 








To je ale baSta. 
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Nékdo prijede busem, nékdo lodi a ti nejmajetnéjsi 
letadiem. 








urazilo. Druhou vadou na krase je, jak uz z mych 
naikti vyplyva, zbyteéna délka a téméf nulova 
informa¢ni kapacita rozhovoru. Opravdu vas nebavi 
poslouchat naivni tlachani, kde se mluvi jen kvali 
tomu, aby hraé nahodou neusnul. Dabing je opravdu 
diky pantiim Sobotovi, Naroznému, Labusovi 

a Faltusovi na velice vysoké urovni, ale jen kvuli 
tomu se to poslouchat nebude. He? Nékteré 
komentafe jsou opravdu jako studena sprcha proti 
tomu, kdyz slySite nékterého z vySe zminénych hercu 
mluvit a poslouchate jejich inteligentni vyjadfovani. 
A tim se vlastné dostavame k bodu tri. Spektrum 
hraéu téhle hry mi neni zcela jasné. Kdyz to budou 
hrat déti, tak jim unikne spousta souvislosti, ale 
starSi spolubojovnici by mohli ozna¢it tuto hru za 
trapnou a nenapaditou. Porad se mi dere na mysl 
srovnani se slavnou scénou s opici v Monkey Island. 
Pamatujete: vezmete banan a pohledem na néj 
zhypnotizujete opici, u té pak, jako u francouzského 
kliée, nastavite pozadované rozpéti pracek, abyste 
mohli povolit matku. Néco tak uchylného mi zabralo 
pét hodin hustého zakysu, ale ten pocit stal za to. 

A feSeni bylo logické. Ta logika sice byla pékné 


pokfivena a zamotana, ale davalo to smysl. U Poldy 
se také obéas najdou véci, které davaji smysl az po 
delSim zkoumani, a to je jenom spravné. ProtoZe jen 
vitézstvi vykoupené patri¢nou namahou stoji za to. 
Samozfejmé, Ze se u této adventury zasméjete 

a zapotite. Vaclav Faltus je opravdu vyborny 
imitator a Jifi Labus, to je kapitola sama pro sebe. 
JeSté mé napada takova drobnost, ktera mi 
podstatné vadi. Jsem rad, at uz na cokoli 

tfeba i jen kratky popisek. Krasny priklad toho byl 
ve Falloutovi. Sebemensi hloupy objekt byl oznaéen 
a leckdy velice vtipné. Toho se zde rozhodné 
nedo¢kate. Polda je skoupy i na véci dulezitéjsi, 
natoz na drobnustky. Spousta drobnych naznaku 
svédéi o tom, Ze tahle hra byla narychlo spichnuta 
horkou jehlou a uspéch méla zajistit zvuéna jména 
dabért. Ale podivejme se také na technické 
zpracovant hry. 

Grafika musela dat opravdu strasnou praci. V tomto 
pripadé odvedl Zima Software praci kvalitni. 
Zejména vezmete-li v uvahu, Ze tolik lidi, co tvorilo 
Poldu, se v zahraniénich firmach podili jenom na 
grafice. O zvucich a hudbé nemusime ani mluvit. 
Dabing je opravdu vyborny a je to jednoznaéna 
deviza hry. 

Zavér 

Tam, kde Polda 2 mohl s pfehledem rozdrtit 
konkurenci na prach, skoroval velice slabé. Mluvime 
zde o hratelnosti a napaditosti. Film Jizda od pana 
Svéraka mladsiho byl nizkorozpoctovy projekt 

a preci jeden z nejlepSich filmu, co jsem kdy vidél. 
Doufam, Ze tuSite, kam miftim. Mame oproti 
zapadnim sousedtim strasnou vyhodu hlubokého 
pohledu na “véc”, je Skoda ji nevyuzit. Na tomto 
poli jsme se totiz mohli srovnat, ba dalece 
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Je libo mozeéek? 





Tohle mi pripomina jeden film s Batmanem. 


predbéhnout naSe soupere. U stranky grafiky 

a technického zpracovanim je to tézsi, protoze tam hrajf 
roli penize. Polda 2 je éeska adventura, kterou si urcité 
hodné lidi zahraje jen kvuli tomu, Ze je Cesky, a to je 
strasliva Skoda. 

—KAROL STRELBA 





Platforma: Windows 95/98. Zanr: Adventura. Vyvoj / distribuce: Zima Software / JRC. Multiplayer: Ne. Podpora: Neni. 
Minimum: P 100, 16 MB RAM, 4x CD-ROM. Doporuéeno: Pll 200, 32 MB RAM. NejlepSi podobné hry: Polda (65 %), Ve stinu havrana (75 %). 
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Ve Fox Sport vsadili na spravnou kartu. Koupili licence na 
nejoblibenéjsi zamofské sporty, diky nim vytvofili oficialni hry a ted 
uz jen ¢ekaji na uispéch. Zda se dostavi, zalezi jen na nas, prostych 
hraéich hledajicich zabavu pro nehostinné zimni vecery. Tentokrat je 


nam nabizen NBA Basketball 2000 (NBAB — pékna zkratka, co rikate?). 


Hra, kterd ma nejen mé presvédéit o tom, Ze moje nadseni z NBA LIVE 
2000 (NBAL — jesté péknéjsi zkratka) bylo pfedéasné. NBAB totiz chce 
pravé NBAL sesadit z trinu sportovnich simulaci, na ktery alespon 
podle mého minéni pati. Nuze s chuti do toho a pul je hotovo. 

Jako jiz tradiéné si dovolim za¢it grafikou. Musim pfiznat, Ze jsem byl 
velice prijemné potésen vizualni kvalitou NBAB. Prece jen jsem pred 
nékolika malo dny hral NHL Championship a ten nebyl, co se grafiky 
tyée, nikterak na vysi, ale NBAB je uplné jiné kafe. VSechny haly, 
které mate tu moznost béhem hranf navStivit, jsou dokonale 
propracované a nebal bych se tu srovnani s NBAL. Za to hraci jsou 

v porovnani s NBAL nic moc. Prosté vypadaj{ hodné divné a obéas 
jsem mél takovy neblahy pocit, ze hraji s roboty a ne hra¢i. Tento 
pocit vas prepada hlavné pied zahajenim zapasu, kdyz hra¢i 
nastupuji. Pravé pri vstupu na nalesténé parkety totiz vypadaji hodné 
divné. Maj Siroka ramena, tizké boky a dlané vét8{ nez hlavu. Ve hie 
se ale tento nedostatek smazava. Povznesenim pro mé bylo, Ze ve Fox 
Sport nezapomnéli na divaky, jak se bohuzel prihodilo v NBAL. Navic 
tu nejsou divaci ledajaci. Jsou tu postavitky, které se prisly bavit, 

a tak jenom nesedi a nekoukajf, ale pfimo “ziji”. Dostanou-li se do 
pohledu kamer, zjistite, ze néktei{ z nich obéas vstanou, jinf tleskajf 
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atd. Srdi¢ko se mi poklidné usadilo na klidovém 
tepu a ja zacinal tuSsit, ze se nemam ¢eho bat. 
Dokonce to nebyla ani hudba a komentaf, co by 
mé néjak rozhodilo z poklidného hrani. Milym 
prilepSenim byl fakt, ze se pri preruSeni zaéala 
halou rozléhat hudba a oba komentatofi se vrhli 
do “tlachani” o poslednich par minutach nebo 
nejlepsich hra¢ich. Klidek, pohoda, které 
umochovalo huéeni divaku. Navic autofi 
nezapomnéli ani na detaily, které jsem si 
pochvaloval v NBAL. I zde hra¢i obéas néco 
zatvou, nebo jen tak rozhodi rukama. Muzete se 
zaposlouchat do magickych tidert: mi¢e o zem 
nebo do piskotu gumovych podrazek o parkety. 
Pomalu jsem se zaéal dostavat do recenzenské 
nirvany, kdyz tu najednou, jako blesk z cistého 
nebe, mé vyruSila hratelnost. Po zkuSenostech 

s NHL Championship jsem se téSil na naprosté 
herni nebe, ale co cert nechtél, pravé zde to néjak 
moc nevySlo. Hned zpocatku mé vydésil mi¢ 
levitujici uprostied haly, ale to jsem byl schopen 


jesté omluvit. Pak se ale zaéalo hrat. Hraci 
zacali zmatené béhat po hfisti a protivnik si 
nerusené dobéhl az ke koi a skoroval. “Wau.”, 
rekl jsem si v duchu a zkusil totéz. K mé 
neskonalé radosti to vySlo. Myslf mi ale 
probihala myslenka, ze tohle neni to nejlepSi 

a Ze bych to mohl zkusit jinak. I zkusil jsem si 
pri cesté k soupefove koSi par nahravek 

a ouha. Skoro kazda tfeti mimo leti. Néjak se 














INSTANT REPLAY 





mi moc nezamlouva ten styl, co je tu nastolen, a jdu 
prepnout na vyssi obtiznost. K mému potéSent se 
souper opravdu za¢éal chovat trochu lidsky a ja si mohl 
koneéné v mezich normy zahrat. BohuZel jsem zijistil, 
ze zlepSent hernich vlastnosti postihlo jen hraée fizené 
pocita¢em a moji borci jsou stale trochu mimo. Nevim 
proé, ale vsugeroval jsem si, Ze se to odstrant 
tréninkem a zaéal trénovat. Po nékolika hodinach 
hrani jsem se nakonec nauéil obstojné branit 

a doskakovat. Dal jsem tedy NBAB druhou Sanci. 
Otevrel jsem novou sezonu NBA a zaéal hrat... Hral 
jsem a hral. Nakonec jsem zijistil, Ze to az zas tak 
strasné neni. Hracum sice stale déla problém 
prihravka, ale vSechno se da dohnat doskoky. Bez nich 
jste v NBAB jako bez rukou. Problémem je, Ze hra 
nestiha rychle prepinat z hraée na hraée, takze vam 
obéas stane, Ze prosté sko¢ite a ono uz je pozdé. To je 
snad nejvétsi chybka celé hratelnosti, ale uvédomite si 
ji az po tom, co dohrajete a vypnete potitaé, protoze 
hlavnf véci, kterou vnimate, je atmosféra zapasu. 

Tak ta je v NBAB zase velice dobie zpracovana. At uz 
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formou jiz zminované zvukové a grafické stranky, tak 

i zabéry pri hrani. V NBAB se totiz objevuje takova 
novinka, kterou si jisté brzo zamilujete. Obéas se vam 
stane, kdyz skacete ke koSi, Ze se kamera piepne 

a prinese vam blizky pohled na vasi hvézdu, jak plachti 
vzduchem a zavéSuje. Navic se to celé trochu zpomali 
(snad to neni mym po¢itaéem) a vy si tak muzete 
vychutnat proménéni koSe trochu jinak. Tuhle, fekl 
bych “blbtstku”, jsem jesté nikde nevidél a stoji za to 
fict, ze je super. Je to takovy instant replay pri hie. 
Tohle se hochtim ve Fox Sport opravdu povedlo. 

A na zavér bych si dovolil ovladani, obtiznost atd., 
jestli se neurazite. Co se tyée ovladani, tak si neni na 
co stézovat. Naleznete tu vSe potiebné. Je pravda, ze na 
rozdil od NHL Championship tu nic nového neobjevite, 
ale je to do jisté miry také dano tim, Ze se tu prosté nic 
nového vymyslet neda. Véci, na kterou si musim trochu 
postéZovat, jsou trestné hody. Clovék, ktery ten zpisob 
hazeni vymyslel, by se mi mél radéji vyhybat, protoze 
jinak za sebe nerucim. JeSté se mi nestalo, ze bych 
nebyl schopen ani po nékolikahodinovém tréninku dat 
alespon pétinu hodu. Ten zptisob je prosté zvlastni a ja 
jen s brekem vzpominam na jednoduchost trestnych 
hodt v NBAL. Ach jo 

Obtiznost je znaéné jednoducha. Pokud nejste naprosty 
zacatetnik, nebudete mit problémy ani na obtiznost 


“@SPORTS NETS 
MIN 


Phoenix 24 Dallas 





All Star (nejvyssi). Tady jsem si také pfipadal trochu 
trapné. Zaéal jsem totiz na prostéedni obtiznosti a celé 
mi to pripadalo néjaké moc lehké, pak pfrislo playoff 
a ja prestaval stihat. Vyvrcholeni sezény se projevilo 
iv pattanost Jinak pyca vata ‘ins asia nezatiinat na 
as prehledem v ni vitézite i i se zavrenyma o¢ima (no 
dobre, prehanim, ale je to vazné nuda). 

Zapomnél jsem na néco? Aaa, uz to mam. Tak 
poslouchejte: NBA LIVE 2000 je stale nejlepsi 
sportovni hrou roku. Dékuji za pozornost. 
—MICHAL JASPR 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Sport. Vyvoj / Distribuce: Fox Sport. Multiplayer: Ano. Podpora: 3D akcelerace. 
Minimum: P166, 32 MB RAM, 4x CD-ROM. Doporuéeno: P233, 64 MB RAM, 8x CD-ROM. NejlepSi podobné hry: NBA LIVE 2000 (89 %). 
Pro: Atmosféra hry. Proti: Ponékud nedodélana hratelnost. Grafika ***, hudba a zvuky **x*x, hratelnost xxx. 


at 





















42 


Znate tu pohadku o pejskovi a ko¢iéce, jak varili? Tu, jak vzali od 
vseho, co méli doma, trochu, nahazeli to do hrnce, zamichali a... 
Vzdyt vite. Vznikl z toho gulas. No a protoze se v téhle recenzi budou 
prolinat a vzajemné porovnavat dvé velice podobné hry, doufam, Ze se 
v nasledujicich fadkach neztratite a nebudete nakonec nadavat na z... 
koéi¢ku, z... pejska a z... pisalka, ktery za to muze. 

V prvni fadé si feknéme, s kym nebo lépe s im mame tu éest. NHL 
Championship 2000 (od pristé uz jen NHLC, dékuji za pochopent) je, 
jak Ize z nazvu uréit, simulaci ledniho hokeje, a to primo zamofské 
hokejové ligy. Autory této hry jsou lidé z Fox Sport, kterym se podarilo 
ziskat licenci na NHL, a tak se stali ze dne na den nejvétSimi 
konkurenty EA Sports. Nemusim doufam pfrilis zdtirazhovat fakt, ze 
EA Sports vydalo hru ne nepodobnou NHL 2000. Pro ty z vas, kterym 
tento produkt néjak zazraéné uSel, doporucuji Ex 74, kde na ni najdete 
recenzi. Ale éas kvapi, tak tedy vzhtru moji mili, recenze za¢cina. 

Co vas jisté zaujme ze vSeho nejdriv, je vzdy intro. V NHLC je velice 
povedené, i kdyz musim pfiznat, Ze mi prislo, jako bych uz ho nékdy 
vidél. Asi nejspis uhodnete kde. Ano v NHL 2000. Digitalizované 
video, kvalitni kytarova hudba, skvéle sestfihano. Tak tim disponuji 
obé intra. Kdo tedy vyjde z tohoto prvntho kontaktu jako vitéz? 
Nikdo. NHL 2000 sice disponuje lepst digitalizaci videa, ale intro 

k NHLC zas tak néjak tvori kvalitni celek a rozhodné ho horsi 
digitalizace neshazuje. Stav je tedy stale 0:0. 

Intro konéi a vam se dostava pohledu na menatka hry a vubec na 
grafické zpracovani. Tady bohuzel trochu NHLC zaostava za svym 
sokem od BA. Obrazova kvalita je tak na irovni NHL 98. NHLC to 
sice zachraniuje daleko lépe zvolenym pohledem na hraée pri hfe, ale 
hra¢i jsou prosté na dnesni standard pfrilis hranati. Je to docela Skoda. 
NHL 2000 se ujima vedeni 0:1. 

Dostali jsme se az do zapasu. Hra¢i nam zatinajf krouzit po ledové plose 
a nam se naskyta dal8i moznost porovnat si hry. Motion capturing. 
Podivny anglicky vyraz pro metodu vérného pfrenosu lidského pohybu 
na monitory pocitacu, a pravé na ten ted zamérfme veSkerou pozornost. 
Hra¢i v NHL 2000 brusli excelentné, maji-li puk na hokejkach, 
pohravaji sis nim, prehazuji si ho zprava doleva a viibec vypadaji jako 
realni hokejisté. To v NHLC sice hokejisté také nebrusli Spatné, ale 

s tou hrou holf uz to tak dobré neni. Pri detailnim zkoumani jsem zjistil, 
ze hil v podstaté pouzivaji na opirani se o ni a obéas k tomu, aby s ni 
prastili do toho gumového nesmyslu s nazvem puk. Zadné hrant si. 
Prosté bud tous na hokejce mam nebo nemam. Ono opravdu vypada 
dost divné, kdyz hraé toporné jede s pukem na hokejce. Da se jen 

s obtizemi popsat, jak to vlastné vypada, ale zkuste si predstavit hraée, 
ktery ma pevné vytvarované ruce, s kterymi nemtize hybat a do nichz 
ma zasazenou hokejku. Paklize si jesté k té hokejce pfimyslite puk, 


»Pohyby brankar 
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| na laviéce je Zivo. 


Souboj dvou hokejovych simulaci v Excalibur Arén 
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muzete mit takovou pribliznou predstavu o tom, 
jak to vlastné celé vypada. NejlepSi jsou ale 
animace padajicich hracu. To takhle do hraée 
nékdo vrazi nebo ho treff puk, on vyleti metr 


vysoko, udéla dvé tri salta a rozplacne se na zemi. 


Takhle dobfe uz mé dlouho nic nepobavilo. 

A kdyz uz hnidopisim - hra¢i v NHLC vypadaji 
vsichni stejné. Vypadaji jako klony néjakého 
hokejového boha a li8f se jen jmény. Ale co. Na 
druhou stranu jsou v NHLC velice povedeni 
brankari. Jejich pohyby jsou opravdu presné 

a nejednou mé mile prekvapili tfeba péknym 
skoro uGebnicovym semaforem (to brankar udéla 
néco jako provaz a puk chytne do lapacky). 
Stejné se nam ale NHL 2000 ujima vedent 0:2 

a koué NHLC si vybira oddechovy éas. 
Klingylingylink. Reklamka! 

Chees byt jako ty nejvétsi hvézdy NHL? Chee§, 
aby té obdivovatelky zasypaly milostnymi 
dopisy? No tak neni co fesit. Cti EXCALIBUR! 
Dej na rozum, kaémo. 

Klingylingylink. 
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RJ at Pact 
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A jsme zpét. Tym NHLC se nam trochu 
otrepal a zapas najednou nabira obratky. Ke 
slovu se dostava ovladani a s nim spojena 
hratelnost. Ovladat NHL 2000 neni problém 
ani pro pétileté décko, ale na druhou stranu 
vam toho az zas tak moc nedovoli. To 
ovladani NHLC je 0 nééem jiném. Nema 
vubec cenu premyslet o tom, jestli je dobre 
rozvrzené a jestli vas po nékolikahodinovém 
hrani neodvezou na operaci prstt. Vzdyt si 


u jsou Opravdu pres 


a nejednou me mile prekvapily.“ 


Idealni golova prihravka. Idealni zakonceni. 
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»Pri preruSenich slysite varhany a kdyz da Jarda gol, slysite, 


jak hlasatel v hale rve: Nambrrr sixtyyy ejtt - Jaromiiir Jaaagr!" 


ovladani miiZete sami nastavit a doprat svym 
prstikim pocit klidu na jiz nauéenych klavesach. Ale 
to trochu zabredavame. Chtél jsem mluvit 0 tom, co 
V prvni radé je to vice druht prihravek a stfel. Tak 
treba proto, abyste vyhodili vzduchem, nemusite 
zbésile mackat tlaéitko stiely a doufat, ze jste ho 
zmackli pravé tolikrat, kolikrat je potfeba, a Ze puk 
opravdu poleti vzduchem, ale sta¢i stisknout jedno 
jediné tlaéitko a puk se opravdu dostane do vzduchu. 
Jak moena véc to je, zjistite pti hfe. Casto se vam 
bude stavat, Ze pojedete sami na brankafe a pravé 
diky tlaéitktim pro riizné druhy stiel se vam bude 
snaze zakonéovat. Chybou by ale bylo domnivat se, ze 
kdyz ma NHLC takto vybrané nékteré specialni strely 
atd., postrada zménu stiely pri nékolika nasobném 
stisknuti tla¢itka. I toho se zde doékate, vazeni. 
Ovladani je zde opravdu kvalitné zpracované. Karta 
se nam za¢ina obracet. NHL 2000 zavahalo, a tak 
NHLC snizuje na 1:2. 

Mirné zmateni hra¢i NHL 2000 se snazi vzpamatovat 
ze zasazeného tideru a z pozadi najednou vystupuje 
az doposavad prehlizena hratelnost. O hratelnosti 
NHL 2000 by se dala napsat cela dal&i recenze, ale to, 
jak jisté sami uznate, nema zas az tak velky smysl. 
Jednoduché ovladani v kombinaci s dokonalou 
grafikou. Dalo by se fici, ze nent co feSit, ale je. Jak 
jisté sami vite, dil s ozna¢enim 2000 neoplyval nijak 
prehnanou inteligencf potitaée a pro trochu 
zkuseného hraée neby! problém vyhrat velice 
vysokym pomérem. A co na to NHLC? Uz vime, ze 
obsahuje naprosto skvély zpisob ovladani, ale ze 
grafika nam trochu zaspala dobu. Vadf to ale 
nékomu?, ptam se. Mné ne - sam si odpovidam. 
Hlavni je prece pozitek ze hry! A ten je u NHLC vice 
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traverzou) je opravdu dobre zvoleny pohled na 
ledovou plochu. Kamera je totiz pomérné blizko ledu 
a hra¢i tak nevypadaji prilis titérné jako v NHL 2000. 
Je pravda, ze obéas nevidite, je-li nékdo z vasich 
svéfencti za modrou a najedete tak do offsidu 
(postaveni mimo hru), ale jinak je pro hru daleko 
lepsi pohled z blizka. Navic si diky dobrému ovladani 
muzete opravdu uZzit kvalitni hru, kterou nekazi 
malichernosti. Trnem v oku jsou jako vzdy brankari. 
Jejich pohybové kreace jsou sice velmi zdarilé, ale 
bohuzZel nepodavaji néjaké extra vykony. Obéas sice 
predvedou pékny kousek, nad kterym musite 
smeknout skalp, ale hned v zapéti vyrazi pred sebe 
lehké nahozeni a vy mate druhou Sanci, kterou by byl 
hiich neproménit. Snazil jsem se najit néjaky 
stoprocentné zaruceny figl, jak dat gél, a jak jsem 
oéekaval, naSel jsem. Staci nékterym lepSim 
bruslarem ujet podél mantinelu a potom v utoéné 
tfetiné najet zesikma pred branu. Potom uz sta¢i jen 
prihravka do strany a jupi, vedeme. S tim si mohou 
obé NHL podat ruce. V kazdé z nich se totiz dal najit 
zpusob jak bez problému skérovat. Ale co mé 
prekvapilo ze vSeho nejvic, to byl fakt, ze skérovat 

s hra¢em kvalit Jaromira Jagra, je asi tak 0 100 % 
snazsi nez s neznamym hokejistou ¢tvrtého utoku. 

V NHL 2000 sice néco podobného k vidént také bylo, 
ale az NHLC tuto véci¢ku dotahl do opravdu 
vyuzitelného konce. Ze zavaru pred brankou tedy 
vytézili hosi od NHLC a srovnali na 2:2. Oddychovy 
éas si ted vybrali trenéfi NHL 2000. 

Klingylingylink. Reklamka! 

Hele, kamo, viS, co étou nejlepsi manici na svété? To 
co ty, kamo! 

EXCALIBUR! 

Poslouchej si co chee, ale ¢ti EXCALIBUR! 
Klingylingylink. 

Tak a jsme zpét po dalsim komerénim breaku 
(prestavce). Stav utkanf se nam vyrovnal a zapas 
vrcholf. Ke slovu se koneéné dostavaji komentatori 

a ozvuceni. Jedna z nepopiratelnych sil NHL 2000 je 
pravé v komentari. S ozvucenim uz je to o néco horsi, 
ale presto nejde pod dnesni standard. To NHLC se 
svym komentafrem zrovna moc nevysvihlo. Je sice 
zajimavé poslouchat “tlachani” komentatoru pri 
prerusent, ale pri hfe jim néjak dojde rec. Hru 
samotnou tedy provazi ticho, ze by se dalo krajet. Je 
néco prohnilého v zemi Fox Sport. Zato zvuky jsou tu 
primo bozské. Pri preruSenich slysite varhany, kdyz 
da Jarda gol, slySite jak hlasatel v hale ve: “Nambrrr 
sixtyyy ejtt - Jaromiiir Jaaagr!”. Ochozy huéi, tleskaji 
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a vubec se raduji az hanba. Skoda jen, Ze piri hie je 
zase vsechno jinak. Narazy puku o mantinel sice 
slySet jsou, ale to je asi tak vse. Skoda, Skoda, ttikrat 
Skoda. NHL 2000 nam sice rychle skorovalo na 2:3 za 
komentaf, ale NHLC se nakonec podarilo opét 
srovnat krok i skére. Stav je 3:3 a hra vrcholf. 

Obé hry disponuji moznostmi hrat pratelsky zapas, 
ligu, playoff, nebo turnaj zemf. Obé pri turnaji zemi 
dovoluji hrat jen hra¢tim z NHL. 

Zavér bych tentokrat nechal na vas, protoze stav je 
3:3 a obé muzstva stahla své brankafe. Rozhodnéte 
sami, zda vyhraje NHL 2000 nebo NHL 
Championship 2000. J4 vam jen mohu zarutit, Ze po 
hernt strance vas ur¢cité nezklamou. 

—MICHAL JASPR 








Platforma: Windows 95/98. Zanr: Sportovni simulator. Vyvoj / distribuce: Fox Sport. Multiplayer: Ano. Podpora: 3D akcelerace. 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD-ROM. Doporuéeno: P 233, 64 MB RAM, 8x CD-ROM. Nejlepsi podobné hry: NHL 2000 (87 %). 
Pro: Skvélé oviddani a hratelnost. Proti: Slab&i grafika a komentar. Grafika ***, hudba a zvuky «xx, hratelnost k**x*. Celkové hodnoceni: 83 % 











Ant hejno nedalo zabrat tak jako Ka-52 


Uz pred vice nez deseti lety se na naSich obrazovkach 
vyskytl prvni poradny pokus o simulator vrtulniku. 
Jmenoval se Gunship a byl ve své dobé velmi oblibenym. 
Kupodivu si toho vyvojati her nevSimli a Sli dal svou cestou 
simulaci letadel vSeho druhu. Po néjakém éase priSel zlom 
v podobé Commanche - Maximum Overkill. A k tomuto 
zlomu bych rad prirovnal i Ka-52. Hokum Ka-52 patri mezi 
nejlepSi bitevni helikoptéry svéta. Srovnani s nim snese 
snad jediné vrtulnik Apache. Elektronické vybaveni Ka-52 
je na urovni jeho zapadntho protéjsku a leteckymi 
vlastnostmi ho o trochu predéf (no to teda nevim -vj-). 
Velice nezvykle reSeny je 30 mm kanon, ktery je standardné 
zavésen pod “Cumakem” helikoptéry. Jeho manévrovatelnost 


je velmi Spatna z divodu pevnéjsiho uchyceni na kostru 
stroje. NemuzZe se s nim mifit jako u normalniho 
vrtulniku (kanén se zaméfuje bez ohledu na smér letu), 
ale musi se zaméfovat celym strojem. Coz v pripadé 
rychlejsiho letu, doprovazeného stielbou na pozemni 
cile, mize byt pro pilota velice frustrujici. Zna¢nou 
vyhodou Hokumu je absence ocasni vrtule. Poskytuje to 
stroji lepsi stabilitu a ovladatelnost. Sovéti uz 
nékolikrat dokazali, ze kdyz se chce, tak to jde. Jejich 
letovy park se da charakterizovat slovy: jsou to stroje 
nenaroéné na udrzbu a po elektronické strance maji 
jednoduSsti standard, avSak vynikajici letové a bojové 
vlastnosti jsou jim naprosto vlastnf. V simulatoru 


helikoptéry zapadniho typu byste se asi tolik 
nenadfeli, jen kvuli tomu abyste ji udrZzeli ve 
vzduchu. Hokum se chova jako opravdovy aligator. 
Musite se s nim rvat 0 kazdy centimetr, at uz to je 
smérem nahoru nebo dolti (musim ho prasknout, ze 
dolu se mu chee vic -vj-). Jak vas jednou chytnou 
jeho ocelové éelisti, budete se muset moct snazit, 
abyste neskon¢ili v jeho hnizdé na zemi. Kdo kdy 
taky vidél létat krokodyla, ze? (a pro¢ by nemohl, 
o letadle se taky tvrdilo, ze nemuzZe létat, protoze 
je téz8{ nez vzduch! —vj-). Tak hele, je to moje 
recenze nebo tvoje? (no to ja nevim, to si rozhodni 
ty -vj-). Dobre tak uz mlé. S Kamovem je to 
zhruba jako se mnou. Ma dvé absolutné 
protikladné stranky. Na prvni pohled je to 
realisticky vrtulnik, ktery nadchne vSechny 
milovniky hard-core letectvi, a na druhy je to 
skoro nehratelny simulator s priSernym hladem po 
hardwaru. Zafadte se sami do skupiny, ktera vam 
vice vyhovuje. Nebo radéji jesté ne. Pockejte, jak 
to s naSim krokouSem dopadne po pretiesu vSech 
jeho kladnych a zapornych vlastnosti. 

Hra(telnost) 

Na vybér jsou tréninkové mise, Instant Action (my 
rikame akce v prasku — nasypete, zalijete vodou 

a muzete jit na TO! a abych nezapomnél, kazdy je 
spokojeny, jak hladce to Slo... -vj-) Combat Mission 
a Campaign. Vétsiné ostfilenych hochu bych fekl, 
kaSlete na trénink, zivot vas nauci. To plati i zde, 
ale s tim rozdilem, ze zde se naucite néco 

0 aplikaci Newtonovych zakonu v praxi. Nevim, 
jak by se vySe zminovany uéenec tvaril, kdyby mu 
misto melounu spadla na hlavu nékolikatunova 
helikoptéra (i kdyz to je asi irelevantni, protoze 
helikoptéry na stromech nerostou -vj-). Pokud jste 
s fyzikou na Stiru, radéji doporucuji trénink. Po 








zvladnuti zakladnich leteckych manevru se 
muzete presunout na néco ostiejsiho. 
Jednotlivé mise jsou k dispozici ve volbach 
Instant Action a Combat Mission. Zde si 
zalétate spise jednoduSi ukoly. Nechybi 
samozrejmé ani volba kampan. Muzete si 
vybrat tazent v Tadzikistanu a Bélorusku. 
To neni moc velky vybér oproti jinym 
simulatorovym hram (to bych fekl, ve 
Falconovi 4 nas pékné rozmlsali -vj-). 

V kampani velite Sesti bitevnim 
helikoptéram Ka-52 a Sestnacti pilotim, 
coz - i kdyz se to nezda - predstavuje 
pomérné slusnou uto¢énou silu (vzpomente 
si, jakou zkazu zpusobil jeden vrtulnik 

v Rambovi, a to méli domorodci oStépy, 
luky a kavalérii, nebo si to pletu s jinym 
filmem? -vj-). Své stroje si musite stfezit 
jako oko v hlavé. Kdyz vam zni¢i Hokuma, 
tak za néj zadnou nahradu nedostanete, coz 
pak v pozdéjsich misich znamena problémy. 
Jak je vidét ovladani Hokuma je poradné 
slozité. Ja osobné to vitam, mam rad slozité 
simulatory, které vam daji zabrat. nez se 

s nimi naucite alespon odstartovat. 
Zbranové systémy Ka-52 jsou na vysoké 
urovni. Mate k dispozici velkou Skalu 
rizenych i nefizenych stfel, plus vas 30 mm 
kanon a jiné vnéjsi zbrané. To vSe dava 
dohromady smrtici nastroj, ktery se vSak 
musi nalézat v rukach experta, aby bylo 
mozno vyuzit vSechny jeho “kladné” 
vymozenosti k maximalnimu ni¢icimu 
u¢inku. Musite se chté, nechté (tedy 
samozrejmeé aZ si tuto hru poridite) szit se 
svym strojem. Nefikam, ze symbiéza ¢lovék 


- aligator je dokonala, ale vSechno chce éas. 


Ze zaéatku oba citi nedivéru k tomu 
druhému. To je zcela normalni chovant pri 
setkani dvou takovych predatori. Clovék 
musi byt trpélivy a neztracet nadéji. Az 
vam jednoho dne dovoli se priblizit a vy 
ucitite chlad jeho nadherné pancéfové kuze 
a poznate jeho krutou zast vuci 





nepratelum, pak se stanete jednou bytosti. 
Pak uz vas nic nezastavi. Hratelnost této 
hry se nachazi nékde v horni hladiné 
lepSiho pruméru. Velkym problémem muze 
byt pro vétSinu hra¢u hardwarova 
naroénost, ale o té az pozdéji. 

Grafika, zvuky a hardware 

Naroénost této hry netkvi jenom ve 
slozitosti ovladani, ale i v hardwarovych 
narocich. Testovaci (nékdy ho prezdivame 
i toustovact — hfeje podstatné vice nez nase 
rychlovarna konvice -vj-) pocitaé ma 
parametry: Celeron 400, 64 MB RAM, 32 
MB TNT2 a 40x CDROM. Az dosud to byla 
konfigurace dosta¢ujici, ale pro Ka-52 to 
bylo takové nezbytné minimum. Obraz se 
trha a Skube. VaSe letecké vykony se 
dostavaji do absurdnf roviny. V jednu chvili 
odstrelujete tank -Skub- a ve chvili druhé 
ho uz taranujete. Umirate! Ale nikdo na 
svété vam uz nemuze vzit vase hrdinné 
presvédéeni a Sevelici hymnu na rtech, se 
kterou ctnostné skonavate pro dobro vasi 
vlasti. Nejeden rudoarméjec by zajasal, 
jaky jste to gerojec. Ale o to nam zrejmé 
nejde, ze? Rozmanitost terénu pro vrtulnik 
je mnohem naroénéjsi nez u jinych 
simulatoru. Je to dano tim, ze helikoptéra 
operuje v pomérné malé vySce. Objekty 











a charakteristické razy krajiny musi byt 
dobfe viditelné a vymodelované, protoze 
se klidné mize stat, ze se na néjaky objekt 
chcete podivat zblizka. Proto jsem se ani 
nedivil, kdyz jsem zjistil, ze za mirné 
nadprumérnou grafikou stoji hodiny 

a hodiny prace, ktera na prvni zevrubny 
pohled neni vidét. Neni to poprvé, co hra 
predbéhla svojf dobu v narocich na 
hardware. U tohoto simulatoru se to da 
omluvit, protoze ten, kdo si tim uSkodi 
nejvice, jsou tvurci hry sami. Tim vam 


Kamoy ~— Hokum 


Klasiti Se No 
ee bojovy vrtulnik, Osazen 
Znymi kamovovymi rotory nad seb 
Ou 


aci Vrtulniky Okolo své osy. 


Osadka: pilot a Naviqaéni 
Motor: ISOTOV TU3-1147 
een 1660 kW. 
Yzbroj: 4x raketo 
va 
Hmotnost: 5450 kg. i 


Pramér rotors, 
: ord: 1 
Délka: 16 m. oem 


VySka: 54 m. 


AAM, AGM. 


Zdroj: Karo/ Strelba 
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ulehé{ tézké dilema, zda si hru vubec 
shanét ¢i ne. 

Zvukové schéma je odpovidajici 
bojovému vrtulniku a za zminku 
stoji moznost nechat mluvit systém 
rusky (taky jsem doma hned hledal 
starou ucebnici z paté tridy). 

Zavér 

Ka-52 je vytecny simulator 
vrtulniku, ktery absolutné vérné 
napodobyje letové vlastnosti 
originalu (alespon doufam, 

v Hokumovi jsem nikdy neletél, ale 
predpokladam, ze by to tak 
vypadalo). Redlnost tohoto 
simulatoru je vykoupena velice 
draze: v prvé fadé to je slozité 
ovladani bojové helikoptéry a za 
druhé hardwarové naroky neumérné 
dneSni dobé. Ti, co maji pevnéjsi 
nervy nebo bohatsi rodiée 
(popripadé oboji) si muzou Team 
Alligator dokonale vychutnat bez 
sebemensi poskvrnky. Chudéi z nas 
a labilnéjsi by se méli této hry 
vyvarovat jako ert krize. 
—RONALD KRTINA & -VJ- (VNITRNI 
DRZE JA) & —VLADIMIR KOPACEK 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Simulator bojového vrtulniku. Vyvoj / distribuce: Simis / GT Interactive. Multiplayer: Ano. Podpora: 3D akcelerace. 


Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD-ROM. Doporuéeno: Pil 400, 128 MB RAM. NejlepSi podobné hry: Team Apache (71 %), Apache Longbow (79 %). 
Pro: Realisticky model helikoptéry, ruské oviadani a speech. Proti: Hardwarové naroky, slozité ovladani. Grafika ****, hudba a zvuky ***x, hratelnost k**x. 
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aie se konec roku 1999. Keiminalita, nendvist 
a jaderné zbrané v rukou nabozenskych fanatikti 
se staly né¢im. naprosto normélnim. Do | 
potencionélntho konce svéta zbyva pouho pouhy 
mésic a svétem vlédne chaos. Vraidy, kradeze | 
a jiné piestup } Ik 7 se stévaj{ sportem a jako vzdy na 
to policie kouka jen z velk 6 dalky, aby se nékomu 
znich nedejboze néco nestalo. V této. dobs- 
nastupuje do policejntho oddilu k krdsné D’Arci 
Stern sjedinym cflem —nakopat zlocincim zadek 
a zavést ve mésté | Union City opét klid Pe a 
a porddek....alespoh trochu. . Mnozi s si ieknou: 
“A jééje... Zas dalsi feministicka hrase is 
| silikonovou krélovnou v h lavni roli, iteré ge 
- nezkfivi vlasek ‘ani pti padu z padeséti metril” Me 
 Omyl panové a damy. D ’Arci je sice Zens! A, vale je 
— Uplné jind, nez ostatni potitatové hrdinky. Nema 
zadné nadpiirozené schopnosti ani vnady. Je to” 
prosté primérné éernoska vyskrabnuta ze Spiny 
toho nejhorstho getha, pind sprostych nadavek 
(tolik jsem jich do hran{ této hi ry y neznal), nedélé | 
ji problém kohokoliv zabit a rozhodné tonen{ 
sexem nedotéena patina ct 2 také obgas dava ava 
najevo. Fiec Fe 2 we ii Fea Eo ; 
Spoletné s :D'At ci budete it joanne pifpady, 
které maji { spojitost: $ nejvét3im gangem, tery si 
nechava fikat Wildcast. Kolem m néj se vlastné toti 
60 % celé hry. Ovem pozor. Wildcast je sice . 
mozna nejvétsi, ale rozhodné ne 
nejnebepetnest. Tim je Millenium Cult - vei, Z ze 
E na konci milénia na J Zem. sestoup{ Antikrist #5 
P* asamise nazyvaji pa padl lymi_ andély. Jsou to vlastné 
sebevrazi a jak vsichni v vime, ti vdy dosdhnow 
svého, protoZe se vrhajf i do téch 
nejabsurdnéjgich situaci. Dostanete se 



















Nostradamus. Vzdend postavidka nagich dein, ter pod vlivem drogv 16. — 
stolet{ ptedpovidala udalosti, které s sev budoucnosti stanou - obéas tvrdou 
a nesmlouvavou. -realitou. Je to néco pies mésic, co jsme i my na zdkladé 
jeho vizi budoucnosti doufali vnédherny konec svéta. Na chvili, dy zlo 
zvitézi nad dobrem aleza nendvist nad laskou a pre avdou, na tu éAst naSich 
zivotu, kdy koneéné pocitime onen nadherny ; zavan smrti a nase existence 
zmizi do nenavratna. Konee... ‘Zadné svédectvi o tom, Ze jsme tu nékdy — 
byli. ‘VSechno Spatné i dobré zapomenuto. Ale nic se nestalo a Zivot jde dal. 
OvSem jen zdénlive.. | 
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Po pokraéovani her Warlords (popfipadé Master of Magic) a Heroes of 
Might and Magic se objevila hra Age of Wonders, v jejimz rodném listé 
by tyto dvé hry uréité nechybély. Autortim se velice dobre podarilo spojit 
to nejlepsi z obou her a pridat k tomu jesté néco navic, a tak diky nim 
muze kazdy prozivat svj ¢as zazraku i pied svym po¢tita¢em. Otazkou 
zustava, jestli budou tyto zazraky opravdu stat za to. 

Graficky je na tom hra pomérné dobie, sice zadna novinka, ale od 

2D tahovych strategif se také Zadny pievrat neceka. Povrch je hexového 
charakteru, jehoz dojem se ponékud ztraci ve vySsich rozliSenich (stejné 
jako vase jednotky). Asi nejlépe jsou graficky zpracovana nejruznéjsi 
menu, ktera jsou navic velice dobie prehledna. Za timto prumérem 
trochu pokulhava zpracovani mést, takZe se netéSte na hezké baracky 

a hradky, protoze v tomto sméru se Age of Wonders rozhodné Heroes of 
Might and Magic nepodoba (zato na kazdém rohu narazite na klasické 
houbiéky nebo kouzelnou studanku, takze naopak krajina se nékde 
Heroes of Might and Magic podoba velmi). 

Jak jsem jiz uvedl, jedna se o tahovou 2D strategii, takze vaSim ukolem 
je sebrat svého hrdinu, nékolik jeho kamaradu, néjakou tu potvurku 
navic a vydat se na tazeni za slavou a bohatstvim, na kterém budete 
dobyvat mésta, obsazovat doly a v neposledni radé nicit nepritele. Po 
shlédnuti docela pékného intra, kterému ale chybi trochu vice té 
animace, se rozhodnete, jestli budete ve hfe ti zlf nebo ti dobri a za 





Krajina je tvofené z hexu. 


pro o¢i, ale na zazraky si jeste budeme muset pockat 








jakou rasu to vlastné budete hrat. 
Namétem je jako obvykle ve fantasy 
hrach véény souboj dobra a zla. Ras je 
k dispozici 8 - elfové, trpaslici, lidé, 
hobiti, goblini, orkové a frostlingové. 


Samozfejmé si musite zvolit také svého 
vudce, ktery vas bude provazet po celou 
dobu vasi hry as postupujicimi levely se 


z ného bude stavat ¢im dal tim vétsi 


bouchaé. K tomu mu poslouzi nejen jeho 


sila a vlastnosti (pri kazdém pfrestupu 
0 troven vys si muzete pridat néjakou 


vlastnost, jako je napriklad lukostielba, 
lepsi kouzlenj, lezeni po zdech a jiné, ale 





S energii se musi Setrné. 








mate jen 10 bodut za level, které si ale muzete 
nastradat), ale také kouzla, ktera jsou klasicky 
rozdélena do bojovych, charakterovych a globalnich, 
ale ina sféry, kterych je Sest - Zivot, smrt, voda , 
ohen, zemé a vzduch (muzete si vybrat vzdy jen jeden 
z protikladu, napf. kdyz vyberete vodu, nemitzete si 
vzit ohen atd.) a na univerzalni kouzlo nazvané 
cosmos. Kouzla musite vymyslet, k ¢emuz slouzi 
magické véze (ty musite obsadit) a zisobu many vam 
poskytuje Power Node, coz je takovy dil na manu. 
Néktera kouzla mohou pouzZivat i normaln{ postavy 
(druidové maji léceni, magické blesky atd.) a zbytek 
samozfejmé musite sesilat se svym hrdinou. Efekty 
kouzel jsou velice pékné propracované, ale musite 
davat pozor, jestli vam nékdo nebo néco nestoji 

v cesté. Charakter s vami automaticky putuje celou 
kampani a po kazdém kole dostanete jeSté nékolik 
bodu, za které mtizete propasovat do dalSiho levelu 
jesté néjakou tu jednotku, zlato nebo manu. Jednotky 
muzete stavét ve mésté, popripadé nékteré 
naverbovat cestou a obléhaci stroje muzete stavét 

i ve workshopech, které urcité ¢éasto potkate. 
Vsechno ale stoji penize, které vam vydélavaji jak 
mésta (misto vyroby muzete obchodovat, coz vam 
zvedne prijem z mésta o 25 %), tak i doly, a néjaky 
poklad si vydélate rabovanim mést a na kopeéek 
zlata jen tak na zemi taky obéas narazite. Abyste 
mohli produkovat jednotky, musite mésta 
upgradovat a posléze jesté instalovat vyrobu 
jednotky (na obrazku mésta se to bohuzel neprojevi), 
ale maximalni{ upgrade je uréen velikosti mésta. 
Kazda jednotka ma poéateéni cenu a dale platite jeji 
idrzbu, take velikost vaSi armady musi odpovidat 
velikosti vasich prijmu, jinak se na vas jednotky 
zvysoka vykaSlou. Okolo mésta muzete stavét také 
opevnéni, bud klasické hradby nebo kilovou 
palisadu, a nepritel pak na jejich prekro¢eni 
potiebuje néjaky ten obléhaci stroj, jako je beranidlo 
nebo katapult. Vale¢énou techniku se vyplati pouzivat 
i proti jednotkam (napr. plamenomet je docela 
udcinna hra¢ka), ale jejich udrzba je pomérné 
nakladna. Dalsi ¢innost, kterou muzete ve mésté 
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provozovat, je rabovani, to vam zajisti 
mensi obnos penéz za trochu éasu, ktery 
u toho stravite (podle velikosti mésta 1 - 3 
kola), ale mésto je navZdy ztraceno. 
Pokud nemate éas na rabovani, muizete 
mésto jednoduSe vypalit, ale z toho 
opravdu nemate vibec nic. Mnohem lepsi 
moznost je konvertovani nebo spige 
migrovani ras. Jelikoz kazdé mésto ma 

k vasi puvodni rase ur¢itou “naklonnost”, 
muze se stat, ze kdyz dobudete mésto jiné 
rasy, vzbourt se a pokud v ném nemate 
néjaké vojaky, zaéne byt nezavislé. Tomu 
lze predejit pravé migraci ras, tak mizete 
napfriklad z goblintho mésta udélat elfi 

a naopak pouze za nékolik kol a trochu 
penéz. Jedinou nevyhodou je to, ze kdyz 
mésto ztratite, mize potitaé udélat uplné 
to samé. Za zminku jesté stoji moznost 
vyroby létacich jednotek, v pristavech 
muzete nakupovat lodé a v magickych 
vézich kouzla. Na jednom hexu mize byt 
najednou jen osm jednotek, coz autofri 
vyresili tim, Ze bitva se odehrava na 9 
hexech mapy, takze v boji mize byt 
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maximalné Sest krat osm jednotek za jednu 
stranu. Pokud nemate naladu na fizent bitvy, bo} 
muzete obejit, takze bude probihat stylem 
Warlords, nebo si muzete vychutnat vlastni boj, 
ktery probfha na kola a je ponékud zdlouhavy. 
Muzete si vybrat i systém normalntho pohybu po 
mapé, bud si vyberete klasicky a hrajete na 
jednotliva kola, nebo simultanni a vsichni 
ucastnici se pohybuji zarovenh. Vyhodou je, ze 
muzete jednotkami pohybovat po mapé 

i nezavisle na hrdinovi, takze mizete usporadat 
velké tazeni, jehoz rychlost je ovlivnéna jen 
pohyblivosti nejpomalejgiho z vasich 
prisluhovacu. Pohyblivost je samozfejmé 





omezena terenem - na snéhu, v kopcich 
a v lesech si zachodite méné nez po silnici 
a na prechod hor musi mit vSechny 
jednotky ve skupiné vlastnost “lezenf po 
horach”, jinak jsou kromé letecké cesty 
neprekro¢itelné. Pres vodu se muzete 
dostat pomoef mostu, popripadé si 
postavit lod a preplavat. Dalsi dulezitou 
vlastnosti vaSich jednotek je dohled, ktery 
se v podzemi rapidné snizuje a umoziiuje 
tak nepratelim nepozorované se pfriblizit. 
Stejny efekt mai “Fog of War”, ktera 

v poradné strategii nesmi chybét. Jesté 
bych se rad zminil 0 diplomacii, ktera ve 
hfe také zastava svou roli, i kdyz 

v kampani neni tak vyrazna. Pomoci 
tohoto menu muzete uzavirat aliance, 
platit a vymahat poplatky nebo ponoukat 
protivniky k vzajemnému titoéent. 

V kampani jste trochu omezeni tim, Ze 
musite nakonec tu druhou stranu zni¢it, 
takze delSi spojenectvi nepripada 

v uvahu, ale v custom game si pomoci 
diplomacie muzZete zajistit velice dobré 
postaveni a dokonce i vitézstvi. 

Po zvukové strance je hra také jen 

0 néco vice nez prumérna. Obsahuje 











dobrou hudbu na podmalovanf 
hry, ale projevy jednotek 

a vubec zvuky pohybu a chiize 
nestoji za moc. 

Hra jde hrat i v multiplayeru i na 
jednom poéitaéi, ale mizete pak 
zvolit jenom klasické pojeti kol 
(autori predesli bitkam o mys 

a pravo na prvni tah zrusenim 
simultannfho hrani na jednom 
PC), ale dale si miizete zahrat i po 
LANu nebo po Internetu. | 
Maximalni poéet hraéu je 8. 
Age of Wonders bohuzel neni az i 
tak zazraéna, jak by se z nazvu 
mohlo zdat, i kdyz se na jejim 
vzniku podilelo sdruzeni 
Gathering of Developers v éele 
s Triumph Studios, ale pokud 
nesezenete Heroes of Might and 
Magic 3, muzete si tuto hru jisté 
koupit a budete jisté spokojeni, 
protoze Age of Wonders ma 
nékteré nadprimérné vlastnosti, 
obzvlasté z hlediska grafiky 

a vyvoje postavy. 

—ROBERT POLAK 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Fantasy strategie. Vyvoj / distribuce: Triumph Studios / GOD. Multiplayer: Ano. Podpora: Ne. 
Minimum: P 233, 32 MB, HDD 300 MB. Doporuéeno: PI! 400, 64 MB RAM. NejlepSi podobné hry: Heroes of Might and Magic 3 (90 %), Warlords 2 (70 %). 
Pro: Zpracovani hrdiny, grafika. Proti: Bez novych mySlenek, primérnost. Grafika ****. hudba a zvukv *x*x*x. hratelnost **x*. Celkové hodnoceni: 70 &% 


Toy Story 2 


Pribéh hraéek pokra¢uje i na vasich monitorech 


Walt Disney je opravdovy machr. Jeho 
kreslené pribéhy provazeji uz generace 
nagich dédti. Neznam moc dévéat, ktera 
by na tvafi mého dédy, vyslouzilce 

z cizinecké legie, vykouzlila usmév. 
Stejnou mérou se o to déli Popelka se 
Snéhurkou. I kdyzZ, jak obéas sleduji, je 
dédovi milejsi Popelka. Vysvétluje to tim, 
ze mu pripomina vousatého arabského 
serzanta, kterého cela ceta zboznovala 
diky jeho nevyéerpatelné zasobé kleteb. 
SlySeli jste nékdy klit Araba? Ja ano a byl 
to muj nejhorsi zazitek v zivoté. Muj 
éerny spoleénik na koleji si jednou takhle 
v poklidu éetl nabozenskou knihu 

o Allahovi a my jsme s kamarady strasné 
pili a vali ve vedlejsi cimre. Kdyz uz jsme 
se skoro neslyseli navzajem, rozrazily se 
dvere a v nich stal jako éerny andél 
pomsty Mamadut. Bilé zuby a bélma 
vypadaly jesté hrizostrasnéji nez kdykoli 
predtim, v tu chvili jsem byl rad, ze 
nejsem na pokoji s domorodcem z Bali. 
“Artherak des soptok kovok!” ozvalo se 








hrdelni zavréeni, které si nezadalo s tyden hladovéjicim 
jaguarem. Vsichni jsme ztuhli a vytiestili o¢i - hluk razem 
ustal a bylo po oslavé. Od té doby chovam k Popelce jistou 
nedivéru. Nastésti na mé lasce k panu Disneymu se tim nic 
nezménilo. Je tedy pro mé velkym potéSenim recenzovat Toy 
Story 2. Filmova pfedloha se mi moc libila a jeji pocitaéove 
zpracovani taky (asi jsem trochu divnej...). S o¢ekavanim 
jsem zhlédnul pékné intro dvojky a vrhnul se do akce. 
Oddechnul jsem si. Raketak je porad ten pohodovej manik, 
tak jak si ho pamatuji. Obéas sice pronese néjakou do nebe 


Doporuéeno: PI! 400, 64 MB RAM, 8x CD-ROM. Nejlepsi podobné hry: Toy Story 1 (72 %), Rayman 2 (87 %). Pro: Buzz je opravdu po 





volajici kravinu, ale za to on nemuzZe, za 
to mohou ti, co ho takhle 
naprogramovali. Hru za¢inate v détském 
pokoji. Mate svij oblibeny smrtict laser, 
plachtici ktidla a vyvrtkovaé (to jsem 
vymyslel sam!). Buzz se pohybuje velice 
Gile a animace jeho pohybt je perfektni. 
Prostfedi si opravdu vychutnate uz jenom 
kvuli vyborné létajicf kameie. V mnoha 
hrach je pravé tento druh zabért 
kamenem tirazu a pricinou neuispéchu. 
Tady se programatorskému tymu Walta 
Disneye podarilo odvést dobrou praci. 
Kamera je dynamicka a mnohdy neakénf 
situace vypada jako vystrizena z akéniho 
filmu. Raketak plni rizné drobné ukoly, 
kterymi pomaha svym pratelim. Je zde 

i obdoba sniperského modu, kde mate 
zamérovaci kiizek a muzete v pohodé 
postfilet celou kompanii plySovych 
zajicki duracelku (uz jenom za to, ze 
vydrzi déle). Buzz mtize skakat, plachtit, 
pritahovat se a délat spoustu dal8ich 
pohybi, jez jsou nam smrtelnikum 
upreny. Jeho laser ma dvoji funkci - bud 
muzete stiilet normalnf frekvenct 

s nejnizsi ucinnosti nebo chvili podrzite 
tlacitko fire a potkate, az se zbran nabije 
na maximalni stupen. 

Opravdu pékné je vyvedena grafika. 
Musim potéSené konstatovat, ze se ani pri 
zapnuti maximalnich detailu pri rozliSeni 
800x600 netrha a je plynula. Rozdil uz je 
znat pri 1024x768 a opét maximalnich 
detailech, nevim jestli uz to muj cyber- 
hyper computer nestihal nebo si jen 
sousedka zapnula svuj rusky dvojtakt. 
Asi si na nf budu stézovat. 
Samozfejmosti u Toy Story 2 je 

3D akcelerator. Nezavidim tém, co ho 
jesté nemaji, protoze pri dnesnim rozvoji 


e. Multiplayer: Ano. Podpora: 3D akcelerace. Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD-ROM. 
hodaf, roztomila grafika. Proti: Vychvalovani sama sebe, 
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této technologie je vyhazovani penéz 
néco ted kupovat. Kuprikladu jen 
Voodoo 5. Standardem pro dnegni | 
grafické akceleratory je 16 az 32 MB 
RAM, ale u V5 ma byt 128 MB RAM. 
A az se hry za¢nou programovat pro 
takovou kapacitu, tak se starsi 

3D karty mohou jit vycpat. Historie 
se porad opakuje. Nicméné Pribéh 
hraéek Slape vyborné uz ted. Hudba 
a zvuky? Ani jsem je nezaznamenal, 
tak to budou asi v pohodé. No jo, 
radéji to jdu skouknout. Pa, pa, 
Wordiku. Tak, jsem zase zpatky. 
Hudba je moc pékné a libiva. Zvuky 
a mluvena re¢ jsou v odpovidajici 
kvalité megalomana, ktery si muze 
dovolit zahrnovat nas jednim 
srdceryvnym pribéhem za druhym. 
Nemusite byt ani dité, abyste nalezl 
zalibent v této hfe. Rozhodné 
neovlivni vas Zivot negativné, jako by 
se to mohlo stat u krvakt, kterych je 
dnes spousta. Mnoho plust rika, 

proé si zvolit pravé Toy Story 2. 
Hratelny odpotinkovy pribéh, 
precizni grafické a zvukové rozhrani 
a v neposledni radé pravé hratky 
samotné. V dneSnim uspéchaném 
svété si uz Clovék nema ¢as moc hrat 
—a to je rozhodné Skoda. 

—KAROL STRELBA 
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Nemam rad hry, které mluvi v tvodu o hlubokych 
mySlenkach lidstva a snazi se zapusobit na hraée 
dojmem, ze zde ptjde o néco velice mimoradného, aby 
vterinu poté celou vahu zesmésnily stupidnim 
létajicim ka¢erem. Toho se piesné doékate v intru 
Alien Nations. Moudry hlas sectélého profesora Vam 
bude osvétlovat teorii evoluce v kosmickém (nebo spige 
komickém) méfitku. Dozvite se, Ze se civilizace 
vyvijely a zanikaly. Zivot na sebe bral nejraznéjsi 
1 formy, jen aby naplnil svou primarni funkci - zit. Pak 
se ve vesmirném nekoneénu objevi uslintany space- 
kaéer s mimoradné debilni raketkou na zadech 
a usméje se na Vas. Omdlel jsem a viibec se za to 
nestydim. Po hodiné zvraceni jsem se opét dostal 
k monitoru, ale pro jistotu jsem pied sebe usadil svoji 
mlad&i sestru, aby mé pristé pied podobnymi vyjevy 
tohoto dabelského stvoreni varovala. Nuze dale. Nas 
kosmicky filuta se vydava do vesmirné hospy. Prask! 
Sestra, slouzici jako Stit, zachytava vétsinu zafeni, ale 
tohle uz je ina ni moc. Vali se po zemi a zvatla: 
“Roztomili kaécheri!” Strasna pravda mé zasdhla az 
do morku kosti. Kaéerovity zjev nebyl tedy omy 
prirody, respektive evoluce, jak jsem doufal, ale élen 
mocného klanu vesmirnych strazcti potadku. To a jesté 
vice se dovidam od milého profesora, ktery vyuziva mé 
nevolnosti a pokra¢uje v presvédéovani, ze kaéeri jsou 
vlastné Arijska rasa vesmiru. Kaéak, co pravé prilétl, 
se pozdravi se svymi dvéma kolegy, kteri si davaji 
radné do zobaku. Jeden z nich je asi alkoholik, protoze 
ma zobec priserné ohnuty. Nebo, jak osobné doufam, 
do zobaku dostal od néjakého méné inteligentniho 
tvora, ktery nevi, ze kaéeri konaji dobro. Vrchol 
stupidity je snaha presvédéit hraée, Ze tii civilizace 
(v intru se presné pravi: “Rozdilné jak jen mohou byt.” 
— to si prosim zapamatujte, dojde na petites pozdéji.), 
které az dosud Zily v poklidu, se musi premistit na 
jednu planetu. Tam se rozhodne, kdo z nich ma 
nejvétsi narok na Zivot. Transport onéch nebozakt na 
planetu provedou samoziejmé kaéeri, a to ve 
sklenénych lahvich, jen ten ocet chybi. 
Jak uz z uvodu vyplyva, mate moznost si zvolit jednu 
ze tri ras, se kterou pak provedete nasilnou genocidu 
planety. Vybér je véru zajimavy: 
Amazonas jsou inspirovany nejspise kmeny vybornych 
a krasnych vale¢nic z planety Zemé, které nejednomu 
muzi uz poradné zatopily. Jsou to velice nadherné zeny, 
| které by za néjaky ten hrich staly. 
| Druhou rasou jsou Pimmons. Muj kamardad je na prvni 
| pohled nazval modra hovada. Nebyl daleko od pravdy. 
Rad bych uved] néjakou specializaci, kterou maji 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Real-timeova strategie. Vyvoj / distribuce: JoWood Production. Multiplayer: Ano. Podpora: 3D akcelerace. 
Minimum: P 200, 32 MB RAM, 4x CD-ROM. 150 MB HDD. Doporuéeno: PI! 400, 64 MB RAM, 8x CD-ROM. Nejlepsi podobné hry: Settlers 3 (85 %), Age of Empires 2 (90 %). 
Pro: Snad ta grafika a hudba. Proti: Liné jednotky, celkova pomalost, mala odlignost ras. Grafika ***, hudba a zvuky ***x, hratelnost **. Celkové hodnoceni: 50 % 


Alien Nations 


Mimozemské narody se honosi slibnym nazvem, Zel skutek utek! 








oproti ostatnim, Zel nic takového v této hie neexistuje. 
Posledni z trojice jsou Sajkhi, roztomili hmyzovci, kteri 
mi pfirostli k srdci nejvice. 

U strategickych her obvykle doporucuji tutorial, ktery 
leckdy byva nezbytny k rychlému pochopeni souvislostt. 
Zde je uplné zbyteény, Alien Nations nemaji ani Spetku 
nééeho noveého, co by se zkuseny hréé musel uéit, ostatné 
podobnost se Settlery je urcité nahodna!? Staéi postavit 
par budov, ze kterych plyne zisk, a pak vesele mizete 
rozvijet vasi civilizaci. At uz si vyberete jakoukoli rasu, 
vsechny majf jedno spoleéné — lenost a naprostou 








debility. Kdyz poslete vaseho lovce na 
lov zvifat, obvykle se stane, ze nékde 
zamrzne a zdekuje se. Vasi nosi¢i se sice pohybuji jako 
zelva bahenni, ale nelze jim upfit znalost Pythagorovy 
véty. Misto, aby se pohybovali k cili ptimo po preponé, 
plazi se po odvésnach. Dobra inovace. Opravdu, na hie 
je nejvice otravna jej{ pomalost. Déni na obrazovce 
vubec nema spad a prosté vas netéS{ komandovat 
umirajici kripliky. Stavba budov je unyla a to hlavné 
diky oblibenosti Pythagora u nosiéi. Dost jsem 
postradal knoflik s odkazem na leniciho soukmenovee, 
protoze pri tempu pohybu jednotek jde je stézi poznat, 
kdo se flaka a kdo se snazi simulovat praci. Dal8f 
kapkou benzinu do kamen je v intru slibovana 
“rozdilnost” ras. Je skoro nemozné, aby se tii cizi rasy 
vyvijely stejné. Zde to ovsem dokazaly. Grafika budov 
je samozfejmé jina (to by byl taky vrehol, aby ne), ale 
funkce staveb je naprosto totozné, stejné tak i postupy 
vynalézani. Prosté zadna vyrazna zména, kterd by 
umoznila hra¢i vybrat si své oblibence. 

Podstatné lepSi je to uz s grafickou strankou hry. 
Kazda civilizace ma opravdu naprosto rozdilné 
stavbitky a jednotky. Rozliseni 800x600 a 1024x768 je 
detailni a pékné. Prostiedi je nadherné barevné 

a urcité se zalibi. Krutou dani za to je trhany obraz 
na pomalejgsich pocitacich is 3D akceleratorem. Podle 
mé ale nejvyraznéjsi prvek Alien Nation je hudba. 
Motiv je velice podmanivy a brzy se zaryje pod kiizi. 
Alien Nation je primo ukazkovym prikladem toho, ze 
nesta¢i napodobit herni schéma vyborné prodavaného 
titulu, dat mu novou grafickou podobu a vymyslet 
genialni zapletku. V tomto piripadé se programatorim 
nepodarilo zcela napodobit genialni Settlery a zle na 
to doplatili. Kdyby hra méla o trochu rychlejsi spad, 
jednotky se pohybovaly svizné a s kusem inteligence, 
prostredi bylo variabilnéjsi, mohlo dopadnout celkové 
hodnoceni jinak. Zel, neda se odpustit neodpustitelné. 
Kdyz uz napodobovat, tak jediné s lep’im findlnim 
vysledkem. Ale i tak je tato hra vhodna pro mladi 
hraée, kteri se nechajf potésit opravdu péknou 
grafikou a milym provedenim. I prvni reakce mojf 
mladsgi sestry byla: Jéééé, to je pékny! 

—KArROL STRELBA 
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ormula F1 99 


_..do konce zavodu nam zbyva Sestnact kol... 


a 


Vite, vzdy kdyz zaénu instalovat néjaké 


nové formule, zaénu premySlet. Premyslet 


o tom, co nového mohou vlastné pfinést. 
Na krabicich étu napisy stylu: “Nejlepsi 
grafika, nejlepsi a zatim nevidana 
realnost.” — a pritom se od roku 1994 

v podstaté nic nezménilo. Tenkrat totiz 
vysla hra s nézvem Grand Prix 2. 
Excelentni grafika, naprosta realnost. 

A dnegni formule? Po grafické strance 
lepsi a lepsi, to jisté, ale pro¢, ptam se. 


Proé bych mél potrebovat k maximalnimu 


hracimu zazitku grafiku, ktera se sotva 
hybe na 233 s 3D akceleratorem. A co se 
tyée redlnosti, jen malokdo z nas to mize 
vérohodné posoudit, protoze kdo se mize 
pochlubit tim, ze v F1 sedél, natoz Ze ji 
fidil. Prosté aé mam F1 v znaéné oblibé, 
jejich simulace mé jiz od jisté doby 
presvédéuji, Ze dal se prosté jit neda. 

S takto pesimistickou vizi jsem usedal 
ik FF199 (Formula F1 99). Jsem sice 
zvykly o¢ekavat neocekavané, ale... 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Simulace F1. Vyvoj / 


&iacrs 








Po pomérné éasové naroéné instalaci jsem odhrnul sit 
pesimismu, ktera se kolem mé béhem instalace vytvorila, 

a vrhnul se do hrani. Prvnim velkym zklamanim bylo intro. 
Nemastna neslana hudba a velice Spatné zdigitalizované 
video. Uzda krotici mij pesimismus znaéné povolila. 
Roztéepanyma rukama jsem rychle v objevivSim se menu 
kliknul na prvni polozku Quick Race. Dnes uz vim, jaka to 
byla chyba. Quick race je totiz varianta vhodna pro... no jo, 
pro koho by tak mohla byt vhodna? Je totiz uplné o ni¢em. 











t 
Zatizite sipku dopiéedu, ¢i hodite cihlu na 
plyn a hura dopfedu. Staci jenom trochu 
tocit volantem. Brzdit vas nesmi ani 
napadnout. Zvlastni to méd. Uz vim pro 
koho Ze je nejspis vhodny. Pro moji sestru. 
V tomhle modu totiz vyhrala i ona. 
Pesimismus fadil. A bodejd' by ne, kdyz 
vedl na celé éaée. Zaéinal jsem proklinat 
den, hodinu a minutu, kdy jsem tyhle 
formule zabavil auti¢ékovému masérovi 
Kratasovi. Nastésti néjaky hodny Sotek 
v mé hlavé zapracoval a ja si vzpomnél 
na hru Formula F1 97, mladsiho 
bratii¢ka s podobnymi neduhy. 
Uklidnil jsem se, jak jen to bylo v danou 
chvili mozné, a zvolil méd Grand Prix. 
Najednou jako bych stal (sedél) pred plné 
jinou hrou. Spousta nastaveni, a to i téch 
nejmensich detaili. Celkové to sice neni az 
tak Silené komplexni a az malicherné, jako 
u jinych simulaci F1, ale aspon néco, fekl 
jsem si. Vlastné si jen muzete vybrat jednu 
ze tfi moznosti (Easy - Medium - Full). Po 
prepnuti vSeho na nejvétsi moznou uroven 
jsem se odhodlal k druhému pokusu. 
Druha Sance, jak jsem si tento stav 
pracovné nazval, byla trochu jiné kafe (jiné 
kafé slovensky:-)). VSechno se zaéalo 
chovat znaéné realisticky a uz nesta¢ilo jen 
tocit volantem (zbésile ma¢kat klavesy). 
Zdrceny pesimismus se Sel nékam schovat 
a ja si koneéné zaéal hru trochu uZivat. 
Pesimismus ale neodegel tipIné. Jen ta 
mrska podsita ¢ekal na svou pfilezitost. Ta 
prisla v dobé, kdy jsem si uvédomil, Ze ani 
na nejvétsi obtiznost to neni tak néjak 
tiplné ono. Hra mi po chvili opét pripadala 
znatné jednoducha. “I WANT MORE.”, 
huéelo mym mozkem jako hurikan. Navic 
jsem objevil dalsi malou chybku. Autofi 
tak néjak zapomnéli dat do F1 zpate¢ku. 
Zda se to byt malichernost, ale pri 
zavodech napriklad v Monaku jsem je za to 
proklinal. Pokud totiz nékdy v rychlosti 
Spatné odbotite, neexistuje jina moznost, 
jak se dostat na trat, nez neelegantnim 
obouchavanim okolnich zabran. Nejenze to 
vypada strasné, ale trva to i ponékud déle. 
Jesté néjakou dobu jsem ztstal FF199 
vérny, ale pesimismus nakonec zvitézil. 
Opét se ukazalo, ze ani velice zdarila 


org 


distribuce: Studio 3 / Psygnosis. Multiplayer: Ano. Podpora: 3Dfx, D3D. 


grafika, kterou hra jisté oplyva, 
nestaéi k tomu, aby byla hra dobra. 
BohuzZel hratelnost této hry je miziva 
a pritom to je ta véc, na které mi 
nejvic zalezf. Je sice strasné pékné, Ze 
hra ma licenci, takze se v ni vyskytuji 
vsichni jezdci, kteri F1 ve skute¢nosti 
jezdi. Je straSné prima, ze mate 
moznost Schummachera nechat 

v nemocnici a postavit misto néj Sala, 
ale co dal? To, ze vétsinu zavodt 
vyhrajete bez nejmensich potizi a ze 
vas to dlouho bavit nebude, je daleko 
podstatnéjsi, nez cokoliv jiného. 
Navic F1 zvuéi znaéné podivné a mate 
sto chutf zvuk vypnout. Nakonec to 
udélate, protoze vlastné o nic 
neprijdete. Komentar se tu v podstaté 
nevyskytuje, a tak muzete jenom snit 
o duu Pechaéek - Pouva. Vlastné 
abych nelhal. Obéas vam vas technik 
néco ohlasi, ale v fevu motort mu 
budete jen stézi rozumeét. Je tu sice 
moznost zapnout i komentar toho 
zhury (rozuméj z komentatorské 
kabiny), ale kvalita... 

Nema cenu to néjak dale protahovat. 
FF199 jsou formulky, které by asi 
nikomu nechybély, kdyby nevySly. 
Disponuji kvalitni grafikou. 
Protikladem jsou ale hardwarové 
naroky, které si hra klade. Bohuzel si 
ji bez akceleratoru nezahrajete. 
Ostatni stranky hry uz jsou jen rajem 
pro vsechny lidi nesnasejici 
simulace. Vzdyt pravé zde najdou 
spousty primo uéebnicovych 
prikladu, pro¢ nehrat simulatory. 
Zase se jen potvrdilo, ze od dob GP2 
jsou simulace F1 v uzavfeném kruhu, 
ze kterého je muze dostat snad jen 
pripravovana GP3. 

Formula F1 99 nejsou formule pro 
opravdové fandy F1 ani pro 
novacky, které tento zanr teprve 
nedavno zaéal zajimat. Bohuzel 
musim opét konstatovat, ze by se 
nic nestalo, kdyby nespatrfily svétlo 
svéta. Je to totiz jenom lehky 
nadprumer. Snad p7isté. Snad ... 
—MICHAL JASPR 





Minimum: P166. 32 MB RAM. &x CD-ROM. 3D akcelerator. Doporuéeno: P300, 64 MB RAM, 12x CD-ROM. NejlepSi podobné hry: Formula 1 Grand Prix 2 (80 %), Official F1 Racing (70 %). 


South Park Rally 


Desna pohodicka se dostava na vaSe screeny 
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South Park. Kdo by neznal tento fenomén 
soudobé animované tvorby. Drsné prthody ze 
zivota nékolika Skolaku a ostatnich obyvatel 
jednoho malého méste¢ka se mohou 

v popularité sméle mérit s takovymi velikany 
jakymi jsou Simpsonovi nebo Beavis 

a Butthead. Koncentrovana hustota ulitlych 
jokeu, sprostaren toho nehrubstho zrna 
kombinovana se zcela nenapadnym 

a nezaludnym kreslenym zpracovanim si naéla 
na celém svété spoustu fandi. Zejména u nas 
ve srovnani s “komerénimi pofady” raznych 


h@vnovizi popularita tohoto serialu stale roste. 


Faktem zlistava, ze pro nékoho mize byt barva 
southparkovského humoru az moc do hnéda ¢i 
zelena a s chuti smrdutou, ja osobné povazuji 
toto dilo za prijemny unik ze stereotypu 
soudobé televizni programové skladby. Jestlize 
je to pro nékoho moc silna kava a stale 


premysli, jestli to hnédé na dné je logr, at svoji 


e 7 : | VS so SEF ER GS oe “1 3'F 
televizi prepne. Proti Gustovi zadny disputat! ae er J 
Odklorime vSak svoje zraky od televiznich fh SE) 
obrazovek zpét k monitorim nasich potitaét. ditt 
Jiz od usvitu tvorby pocita¢ovych her se stalo pt 


pravidlem, ze vétSina slavnych filmt ziskala 
svoji herni podobu. Namatkou vzpomenme 
treba Star Wars, Indiana Jonese ¢i jiz jednou 
zminované Simpsony. Marketingovi odbornici 
totiz védi, ze se prodejnost hry sveze 

s popularitou filmu, a to i v pripadé, Ze se 
nejedna o herni pecku. Nejinak je tomu 

iu seridlu SOUTH PARK. A jak jiz jisté tuSite, 
my se dnes mrkneme na jednu z nékolika her, 
ve kterych tvurci ¢erpali ze zminovaného 
serialu inspiraci. Vrooooooaam!!! Pripravte se 
na start toho nejulitlejsiho, nejdrsnéjsiho 

a nejveselejsiho zavodu sezony. Three, two, one 
-ready? GO! SOUTH PARK RALLY je 
odstartovana! Pri instalovani gamesy do svého 
kompu jsem pomalu (jak jinak) premital, jaka 
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ta hra asi bude. Klasické zavody znamych 
figurek ze serialu, sem tam néjaky checkpoint, 
zrejmé nuda - uvazoval jsem a prevracel v hlavé 
screenshoty, které jsem zahlédl kdesi na netu. 
Po odstartovani a nasledném prohrani prvniho 
zavodu jsem vSak jisté védél uz dvé véci: 1) neni 
to lehké a 2) rozhodné to nenf nuda. Prvni zavod 
je sice klasicky okruh s “Geky”, ale hned po jeho 
vyhrani se dostanete do viru vSemoznych a spise 
nemoznych zavodnich disciplin, 
pripominajicich spise hustou qakeovskou masaz 
nez zavody auti¢ek. Prikladem zminim hned 
druhy zavod, ktery sestava z ukofisténi trofeje, 
se kterou nasledné musite profréet nékolika 
checkpointy. Brnka¢ka? Nikoliv. Souperi vam 
trofej mohou kdykoliv vyfouknout tim, ze ji 

z vas svym vehiklem prosté vyrazi. Naraz vsak 
neni jejich (a samoziejmé také vasi ) jedinou 
zbrani. Téch se na silnicich vali haldy. Kdo by 
éekal klasiku ve formé kulometu, rakety ¢i 
miny, ten zfejmé nevidél ani jeden dil South 
Parku. Zde se souperi za pomoci bobki, 
zvratku, prdu, mySsi, koéek atd. Na silnici také 
nechybi mnozstvi turbo boosterti jez vam dodaji 
priznaénou southparkovskou hbitost. Traté 
netvori uzavreny okruh, ale spise rozlozitou 
splet silnic - ztratit se tudiz neni nic slozitého! 
Na startovnim rostu potkate vSechny znamé ze 
serialu: Napf. Kennyho, Stana, Wendy, 
Cartmana a dal8{. Pomahat vam bude i pan 
Hovinko ¢i pes Sparky. Kazda postavicka ma 
své specifické vozitko (proutény kosik nebo 
oblak jsem zavodit na silnici fakt jesté nevidél) 
a také svoje komentaie. Mohu vam zarutit, ze 
nudit se nebudete. V singleplayeru je hra 
jaksepatif tuha, ale multiplayer ji vynasi do 
nové dimenze. Neni nic lepStho, nez v praci 
prohanét kolegu ¢i Séfa po vozovee a vrhat po 
ném bobkem ¢i krysou. Po designové strance je 
hra velice zdarila a serialu jako by z oka 
vypadla. Zejména sopeéna draha je vizualné 
pritazliva. Grafika je samoziejmé plné 
akcelerovana a dost rychla . A abych 
nezapomneél, samozfejmé nechybt ani kravy. 
Celkové shrnuto: roztomila rallyové bitevni hra 
a v multiplayeru nejvétsi préa, kterou muzete 
na silnici potkat. 

—KAROL STRELBA 





Koukej uhnout, ty kravo jedna pitomal 
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OBJECTIVE Narostly mu velké uSi. 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Ulitla auticka. Vyvoj / distribuce: Tantalus / Acclaim. Multiplayer: Ano. Podpora: 3Dfx, D3D. Minimum: P 200, 32 MB RAM, 8x CD-ROM, 3D akcelerator. 
Doporuéeno: PII 300, 64 MB RAM, 12x CD-ROM. NejlepSi podobné hry: Driver (81 %), Carmageddon (72 %). Pro: Oblibenci ze South Parku, genialn{ multiplayer. 
Proti: Zbrané maii maly efekt. jinak to ie fakt dobry. Grafika ****. hudba a zvukv x*xx*x. hratelnost x**xx. Celkové hodnoceni: 28a % 
















a zaskrcena... 


Data 


Clovék je tvor velice neodolny. Bez 
jidla prezije mésic, bez vody 2-3 dny 
a bez vzduchu 2 minuty. Jesté horsi 
je to, kdyz si na néco vytvofri navyk. 


Nikdy bych o sobé nefekl, ze vim 

a znam vsechno, a myslim si totez 

o vétSiné lidi. Jsou ale vyjimky, které 
se domnivaji, Ze ano — jako tfeba 
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Minimum: P 166, 16 MB RAM, 50 MB HDD, 4x CD- 


To potom bez davky nezvladne uz 
skoro nic. Kuraci jsou bez Spalku 
u huby velice nervéznt, alkoholici 
blednou a odchazi jim mozol, fetaci 


4x CD-ROM. Doporuéeno: P 133, 32 MB RAM, 4x CD-ROM. NejlepSi podobné 
prachy tu mate néco srovnatelného s projekty, které jsou zadarmo. Gr 


basta tts th 


Adam H. (toho neznate). Takovym 
lidem uréité nebude délat problém 
spravné odpovédét na vSech 2000 
otazek v této hie pri pouziti 
anglictiny. 

Originalni deskovou hru Trivial 
Persuit jsem nikdy nehral a po cas 
recenzovani této hry jsem princip 
ani plné nepochopil. Co vam mohu 
sdélit je, Ze se jedna o spolecenskou 
hru s kostkami a hracim polem. Po 
kazdém hozeni kostkou si muzete 
vybrat otazku ve vzdalenosti 


The Next Tetris 


| Originalita neni mrtva. Je jen tak troSku pridusena 


se v agonii koupou ve vlastnich 
zvratkach a znam lidi, kteri bez 
jedné elektronické hry nedokazi 
vecer usnout. Ta hra nese jméno 
Tetris a ja vam dnes predstavim jeji 
posledni verzi. 

Jestlize jste ¢ekali néco noveho, uz 
necekejte. The Next Tetris se od 
starého Tetrisu nijak moc nelisi. Jedina 
zména je v chovani cihliéek, které se 
ted uz skladaji z bloku ruznych barev. 
Bloky jedné barvy maji tendenci se 

k sobé prichytavat a vytvaret bloky 
vétsi. Na vsechny kostky pusobi 
gravitace, a tak kdyz se pod nimi 
vytvor{ vzduchoprazdno, uz nebudou 
levitovat, nybrz se dobrovolné oddaji 
volnému padu. Z toho vyplyva, ze 
nejzdanéjsi jsou bloky nejmensi. Zde 
konéi veskera invence. Vy muzete 
T.N.T. (dobra zkratka) hrat s Gasovym 
omezenim nebo bez néj, kdy se ale 
presto snazite o co nejrychlejsi feSent. 


hodnoty vaSeho vrhu, pricemz 
takovych otazek mize byt i vice. 
Kdyz potom na vybranou otazku 
spravné odpovite (podle nastavent 
hry zvolite mezi ¢tyrmi 
moznostmi, napsanim odpovédi 

s toleranci chyb nebo bez 
tolerance), mate plus vuci 
ostatnim. Tot ve strucnosti vse. 
Hrat muzete i bez hraciho pole, 
kdy jen odpovidate na otazky. 
Také je tu moznost hrat proti 
vlastnimu rekordu. 

Jak mam nad né¢im takovym 
vyrknout verdikt? Velice tézce. 
Vam se to asi stejné nikdy do 
rukou nedostane, tak jen 
podotknu, Ze pri mé navstevé 
pocitacové herny v Italii byl 
automat s podobnou hrou jediny, 
o ktery nikdo nejevil zajem. 
Nékoho by to ale zaujmout mohlo, 
takze davam prumérné hodnoceni 
a vy muzete jen nadavat na mou 
objektivitu, az dostane Trivial 
Persuit Millenium 

v konkurenénich éasopisech 
daleko méné. Kazdopadné uz dat 
dohromady 2000 otazek véetné 


zvukovych a obrazovych material 


si zaslouzi schovivavost. 
—MATEJ STEKLIK 





Mizete vsak hrat jen tak na score 

a az vas to prestane bavit, pustit si 
Tetris klasicky. 

Jak vidite, novot je poskrovnu. Aby 
néco podobného dnes prorazilo, 
pot?ebovalo by to daleko vic 
originality. Treba kdyby hra 
obsahovala 50 variaci na Tetris 

a kazda byla uplné jina, nevahal 
bych dat vyssi hodnocent. Takhle 
vam zbude jen velice povedeny 
soundtrack, ktery technofilove 
jako ja jisté uvitaji. A i presto, ze 
jsem se velice dobie bavil, vam 
tenhle kousek nedoporucim. Tetris 
je prece vzdy zabavny a tézit na 
tom donekoneéna nejde. 

—MatEJ STEKLIK 
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Furt to pada se shora doll. 


Platforma: Windows 95/98. Zanr: Tetris. Vyvoj / distribuce: Hasbro Interactive / Blue Planet Software. Multiplayer: Internet play. Podpora: Direct 3D. Minimum: P 133, 16 MB RAM, 75 MB HDD, 
hry: Revoluéni Tetris (90 %), Hong-Kong Tetris (85 %). Pro: Skvéla hudba, novy prvek ve hfe. Proti: Za tézky 
afika ***, hudba a zvuky «xx, hratelnost x *. Celkove hodnoceni: 30 % 


Trivial Persuit Millenium 


Jedineéna piYilezitost ujistit se o nedostatecnosti svych vedomosti! 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Konverze stolni hry. Vyvoj / distribuce: Hasbro Interactive / Horn Abbot. Multiplayer: Ne. Podpora: Neni. 
ROM. Doporuéeno: P 200, 32 MB RAM, 8x CD-ROM. Nejlepsi podobné hry: Trivial Persuit od TBPOW (1 %). 
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AllStar prodejna: 

umavska 19, 12000 Praha 2 - Vinohrady, otevreno od 10 do 18 
Tel: 02 - 2425 5505, 08, Fax: 2425 7357, Email: Info@allstar.cz 
eee erenCa0CRA  e 
Prestavime Vase PC z cehokoli 


Pentium 300MHz 3.599,- 


AMD K6-ll 450MHz : 5.200,- 
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| oF0Fy | 
«| Celeron 366, 32MB SDRAM | a | 
3,5", HD 4,3GB, Sound 16 GUT | 
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HP CD-Writer+ 8210i 


24x R, 4x W, 4x RW 
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@ Nejlepsi vyrobky & 


| 399,- STB 3000 Tiskarna HP Deskjet 970C = 11999,- 
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FaxModem Well 56k ext.homol. 2990,- 
AMD Athlon K7-600 15990,- 








HDD Quantum KA 18,2GB §999,- 
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HDD Barracuda 13GB 7200o0t. 5490,- 
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Nejlepsi akcni hra ve svem zanra 
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(Postovne a baine se do konce roka nedctuje) 


Pod Turnovskou trati 18, Praha 9, Hioubétin, 198 00 


www. zima-software.cz, e-mail: zimasoft @czn.cz 
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Méstecko Marsyas znamé po celem svete jako misto vzniku revoluéni 


technologie umozfiuiici klonovani lidske rasy. S rozvojem teto techno- 
losie a jeliho Sirokeho uplatnéni dochazi k rozmachu celého mésta. — 
Uvroba Klonu Ve firme DNA revolution nabira gigantickych rozmérg 
@ Obchodnic! Prodavaii haklonovane osobnosti do celeho sveta. 
Tam PUSODI Jako dvojnici Politikim Ci popularnim umélcum, vyuzivail 
Se rovnez schopnosti naklonovanych védci nebo valecniku a dalSich. 
Mestecko prosperuie, lide tu Ziii dobre a prave v tuto chvili se chystaii 
Na vyurcholeni roku - volbu své klonované Miss. Kdyz v tom do Jeiich 
Planu vkroci zlocin. iieat 
Uydeite se po jeho stopach a zaziiete nespocetna = 
dobrodruzstvi. 
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Who 


Kdo je to? 





Nikdy ve mné nevyvola nadeni, kdyz spatitim 
jakoukoliv predélavku deskové hry. Nedokazu pii 
jejich hrani prosté zapomenout na to, Ze jsem je uz 
nékdy hral, a na to, jak jsme se u toho s protihraci 
bavili. Pocitaé, a¢ dosahujici neuvértitelné rychlych 
reakci a majici funkce, kterych se normalnim lidem 
nedostava, zcela bez pochyb nedokaze nahradit 
kamarada z masa a kosti (na zombie zapomente). Ale 
kam Ze jsem se to snazil dostat? No, jen tu vysvétluji, 
proé mé osobné predélavky deskovych her nedostavaji 
do nirvany. 

Guess Who? je i neni predélavkou jisté spolecenské 
herni predlohy (v naSich kon¢inach se snad nazyvala 
Kdo je to?), hry pro dva hraée s pomérné struénymi 
pravidly. Kazdy hraé si zvolf postavu a tu musi 
protivnik hadat. Hada se tak, ze se vzdy jeden na néco 
zepta a druhy odpovi bud ano nebo ne. Poté se poradi 
otoéi. Je-li si nékdo protivnikovou postavou jist, mize 
misto polozeni hadanky fici jméno postavy, o které se 
domniva, Ze je to ona. To je cela podstata GW 

a zakladni kamen této pocitaéové hry. 

Jesté nez se pustim do popisovant jednotlivych éasti 
hry, bude dobré upozornit na to, Ze je to celé uréeno 
détem od 5 let. 

Prvni moznosti, kterou si lze vybrat v elektronickém 
zpracovani, je pravé stara dobra hra “Kdo je to?”. Jsou 
tu na vybér tri stupné obtiznosti a jakasi modifikace 
v podobé hadani hned dvou postav. Pokud se ale dobfe 
ptate, nehrozi vam pfi jiné nez nejvétsi obtiznosti 
zadny problém. Snad jesté dodam, Ze Ize hrat jakysi 
Sampionat (pét her po sobé) se stuphujici se obtiznosti. 
Ale stejné jako u her mimo turnaj ani tady nebudete 
mit problém az do posledniho “souboje”. 

Tak a mame za sebou ¢istou predélavku a ted se 
podivame na zoubek variacim, které autori na téma 
GW vymysleli. Asi tim nejdulezitéjsim jsou tii malé 
adventurni pribéhy, ve kterych se v roli dvou malych 
detektivii snazite odhalit provinilce. Piibéhy majf jak 
jinak nez détské zapletky: “Kdo ukradl mié?”, “Kdo 
sebral Woolimu pisné?” nebo “Pribéh bezcitného 
hackera”. Stejné jako v jinych hrach s adventure 
tématikou se pohybujete v ruznych hernich lokacich, 
kde Ize néco sebrat, s nékym si promluvit. Vzhledem 

k véku hraéu, jimz je toto dilko uréeno, jsou vSude 
prehrSle zertovnych objektu a prilis malo véci k uzitku. 
Mista, do kterych se dostanete, jsou rozdélena na ty, 
kde Ize néco sebrat, a ty, kde tu véc mizete nékomu 
dat, aby vam za to odpovédél na jednu otazku po 
vzhledu provinilce. Naleznete-li ho, vitézite. Navic se 
S vami jesté obéas spoji kamarad naSsich dvou 
detektivi a poradi, kde je dobré hledat dal&i indicii. 
Jak se tak budete proplétat déjem adventur, éas od 
¢asu narazite na moznost zahrat si néjakou minihru. 
Jakmile se tak stane, je minihra pfistupna z hlavniho 
menu hry a nemusite tedy kvuli ni hrat cely pribéh 
znovu. Pod pojmem minihra si predstavte starou hern{ 


klasiku v podobé arkanoida, packmana atd. 

Celou hrou vas provazi pékna grafika opét v znaéné 
détském stylu. Po grafické strance lze hfe jen maloco 
vytknout. I hudba a zvuky jsou na urovni. Po technické 
strance je vSe v poradku a nemam si tu opravdu na co 
stézovat. 

Asi nejvétsim problémem v naSgich konéinach bude 
jazyk. Znaéné pochybuji 0 tom, ze tu kazdé dité ve véku 
okolo péti let umf natolik anglicky, aby bylo schopno 
hrat samostatné hru, ktera s nim komunikuje vyhradné 
timto jazykem, navic bez moznosti zapnout si titulky. Je 
sice pravda, ze na vas po¢ita¢ mluvi pomalu a zyetelné, 
a proto ten, kdo alespon trochu anglicky jazyk ovlada, 
bude rozumét. To ale stale nefesi ten problém s détmi. 
Kdyby byla cela hra v GeStiné, pak bych nic nenamital, 
ba pravé naopak. Takhle muze slouzit snad jen jako 
zabavna ucebni pomiicka. 

Uplné na zavér si dovolim vysvétlit zavéreéné 
hodnoceni. Prvni je pro hraée, ktery je na tomto svété uz 
vice nez 3krat 5 let, a to druhé pro rodiée genialnich 
ditek, rozuméjicich uz v raném véku dobfe anglicky. 
—MICHAL JASPR 
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Platforma: Windows 95/98. Zanr: Adventure. Vyvoj / distribuce: Hasbro Interactive. Multiplayer: Ne. Podpora: Neni. Minimum: P 133, 16 MB RAM, 50 MB HDD, 4x CD-ROM. Doporuéeno: 
P 133, 32 MB RAM, 4x CD-ROM. Nejlepsi podobné hry: Scotland Yard (65%). Pro: Pékna grafika, zajimava variace na znamou deskovou hru. Proti: Je to opravdu jen pro mladSi z nas. 
Grafika **, hudba a zvuky **xx, hratelnost **x*. Celkové hodnoceni: 40 % / 80 % 
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Supreme _ 
Snowboarding 


Na pocatku vseho bylo prkno 





V Supreme Ize jezdit tzv. sjezdové 
zavody, kdy nahofe nasko¢ite a kdo je 
dole prvni, vyhrava, nebo soutéze, kde 
mate naopak za ukol ukazat, co vSechno 
na svém “prkné” dokazete. Mate tu 
nepreberné mnozstvi triku. Od otoéek, 
az po nékolikanasobné salta a ruzné 
variace, ze kterych se jemnéjsim 
povaham mize zato¢it hlava a ... Prosté 
zabavy si u Supreme uzijete az az. Navic 
jezdci, se kterymi zavodite, majf 
rozdilné schopnosti. Treba vyborny 
“trikar” se bude hii prosazovat ve 
sjezdu a obracené. Obéas budete muset 


i v 320x200. Vlastnite-li ale tu magickou 
hracku urychlujici 3D operace, naskytne se 
vaSemu oku velice kvalitni podivana. Muzete 
se tésit ina takové malichernosti, jako detailni 


Snowboard je uz v podstaté symbol. Symbol 
zivotntho stylu lidi, ktefi povazuji za smysl 
zivota se dobre bavit. Dneska si za snowboardem 





kazdy v pozadi predstavi typka s dredy 

a v obleéenf aspon o cislo vét8im. Tenhle élovék 
by mél jesté kourit travu a poslouchat neopunk 
(nebo punkrock, jak kdo chce.). Ale snowboard 
je hlavné sport. Sport, ktery se koneéné prosadil 
ina olympiadé. Sport s velkym S, protoze 

z nevinného lyzovani dokazal udélat médu 

a Zivotni styl. Snowboard je prosté pojem, a to 
mi nikdo nevymluvi. 

Jak jsme si uz fekli, snowboarding je vSeobecné 
uznavany sport s pravidly a svétovym poharem. 
Zatadil se tak mezi ostatni zimni sporty. Jenze 
snowboarding je strasné popularni, a tak se na 
rozdil od jinych zimnich sportu (a ted’ nemyslim 
hokej) 0 néj zajimajf i vyrobci her. Vzdyt co je 
popularni, to vynasi. Nejinak je tomu nejspis 

iu Housemarque. Tahle finska banda po¢itaéovych 
nadSencti a privrzenct pravé snowboardového 
stylu se rozhodla, Ze spoji obé své zaliby v jedno 

a da tak vzniknout vynikajf simulaci jizdy na 
“prkné”. A pravé Supreme Snowboarding (SS - ne, 
to je blba zkratka, radéji Supreme.) je to, co 
stvorili. Tak se na to podivame, co fikate? 

Hlavni devizou hry je grafika. Nabizi snad 
vsechny médy, az do nepochopitelnych 
1900x1200, ve vSech barevnych hloubkach. Navic 
3D engine je napsan tak, ze i na mém dédetkovi 
vypocetni techniky (K6-233) to chodi naprosto 
plynule i v 800x600 v truecoloru. Pravdou ovSem 
je, Ze pokud nevlastnite 3D akcelator, muzete na 
tuto hru v podstaté zapomenout, protoze pri 
moznosti softwarové renderace se to trha 


housemarque p 
ee 





snéhové vloéky atp. Prosté zuzo. Grafika 
opravdu stoji za shlédnutt. 
Jenze zavodni hry, a nejen ty, nejsou jen 


o grafice. Co by to bylo za zavodni simulaci 


bez poradného pocitu jizdy a zavodéni. 
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OEP TLD 


sahnout az na dno svého umu, abyste 
dovedli svého borce k vitézstvi. 
Samoziejmosti je hudba. A to ne 
ledajaka hudba. Jestlize jsem mluvil 

o tom, Ze snowboarding je vlastné styl, 
pak o¢ekavejte pravé takovou hudbu. 
Od tvrdych skladeb s punkovym 
nadechem, az po elektronické silenstvi 
a la Prodigy. Kdo ma tyhle hudebni 
styly v lasce nebude u Supreme 
zklaman. Nejedna se tu 0 zadny 
béckovy odvar, ale o poradny kus 
kvalitni hudby. 

Ze bych to uz ukonéil? Ano. Vée 
podstatné bylo uz feceno, ale pro jistotu 


t 





to shrnu do par vét. Supreme je 
zavodni hra z prostiedi snowboardi. 
Oéekavejte skvélou hudbu, grafiku 
a hratelnost. Ma to ale jeden haéek. 
Musi se na vas totiz alespon trochu 
podepsat snowboardovy styl. Jinak se 
totiz z téhle dobré hry stanou jen 
odpadové zavody. Takze pokud jste 
pravé na horach zlomili “prkno”, 
sednéte k potitaci a vyradéte se 
alespon u Supreme Snowboardingu. 
—MICHAL JASPR 





Platforma: Windows 95/98. Zanr: Zavodni. Vyvoj / distribuce: Housemarque / Infogrames. Multiplayer: Ano. Podpora: 3D akcelerace. 
Minimum: P 166, 32 MB RAM, 4x CD-ROM. Doporuéeno: P 333, 64 MB RAM, 8x CD-ROM, 3D akcelerator. NejlepSi podobné hry: Snow Wave Avelanche (70 %). 
Dra:(Qrafika a viithar nract¥adi Dratis lan nra fandy enawhnaardina: Grafika ++*+++* hiudha a zvukv *++*+%**. hratelnocst **+x*. Celkove hodnoceni: 75 % 


Blam! Machinehead 


Ve vine je pravda. A v pivu zase vrazedni nanoboti... 





Na sklonku let 1996 a 1997 se na PC 
a PSX objevily hned dvé navzajem 
velmi podobné akéni hry, Tunnel B1 
a Blam! Machinehead. Ta druha 
byla opravdu nepravem hure 
ohodnocena snad ve vSech hernich 
éasopisech a na mné je, abych tuto 
ktivdu napravil. 

Blam! je jednim slovem AKCE. Akce 
jako hrom, plna stitlent, vybuchi, ale 
i jednoduSsich logickych problému. 
Oproti Tunnelu B1 je neuvéritelné 
variabilni a v podstaté kazda z 18ti 
urovni je v mnoha ohledech jina, a to 
je u stitlecky veliké plus. 

To, ze je Blam! v podstaté konzolova 
hra, ur¢éuje jeji charakter. Ovladani je 


velice jednoduché a vy si muzete navrch 
zvolit své vlastni. V zakladé pouzivate 
smérové Sipky, otaéeni stfilny nahoru 

a dolu, strafovani (opravdu velice se 
hodt), prepinani zbrani a samozrejmé 
samotné stfilent. Jednim tla¢itkem 
ovladate primarni zbran, to jest dva 
skvéle animované kulomety, které vas 
budou provazet jak na zaéatku, tak na 
konci hry, druhym nékterou ze 
sekundarnich zbrani. Na vybér mate tri 
typy raket a potom uz zbrané tvrdstho 
kalibru éasto na nuklearni bazi. Nejvice 
se mi ale osvédéil tretf druh raket, ktery 
je rychly a presto dostateéné ucinny. 
Maximalné se ale konzoloidnost 
projevuje na atmostféfe, ktera je primo 


dokonala, a nic na tom neméni na 
dnesni poméry uz nedostatujict 
grafika, hold je Blam! také vice nez 
titi roky stara hra. Ni¢eni nepfratel, 
sbirani kli¢u a ziskavant vybavy 
muze vypadat fadné, ve skute¢nosti 
pravé tato jednoduchost dopInéna 
obéasnymi prekvapenimi déla celek 
tolik zabavnym. 

Vznasedlo, kam byla ,,umisténa“ 
hlavni hrdninka, je zajimava véc. 
Léta sice ve vzduchu, ale jen 

v omezené vysce. Diky tomu vam 
budou délat vsechny povrchové 
nerovnosti potize, ale zase si uzijete 
pady z vySek a pomalé stoupani do 
vrcholu. Pri ur¢itém sklonu uz 


stoupat nelze, a takové vrcholy 
zustanou bud do konce trovné, 
nebo je béhem mise odstranite 
unreality keyem zasazenym do 
unreality terminalu. V prvni 
epizodé budete uvolhovat cestu 
vlaku jezdicim po kolejnicich, 
které Ize prehazovat. Hlavné tady 
zjistite, co je to rozmanitost 
prostfedi. Druha epizoda je velice 
pretechnizovana 

a preindustrializovana, treti se 
odehrava na snéhovém povrehu 

a ¢tvrta je raj prirody. Jisté, ze jen 
na prvni pohled, tady jsem uz 
opravdu nezvladal a kazdou 
chvili umiral. I kdyz jsem Blam! 
zatim nedohral, stalo to za to. 

A vam, kterym se podobné hry 
vylozené nestiti, se urcité také 
bude libit. Jo, a mimochodem! 
Kdykoliv si prectete néjakou 
recenzi, zkuste vysledovat, jestli 
jeji autor hru opravdu dostateéné 
testoval. Vzal bych na to jed, ze 
Vaclav D. Provaznik toto 
neudélal, soudé podle jeho 
recenze pravé na tuto hru. Totéz 


Firma: Eidos. Edice: SoldOut. Hardware: 486, VGA grafika. 





plati iu recenze na Last Rites, 
produkt, ktery zchytal ve Score, 
Levelu a Keltovi tuSim 3/10, ana 
recenzich bylo tenkrat sakra vidét, ze 
se nikdo z redaktoru nedostal pres 
prvni troven. A to je hlavné u tak 
dobré hry, jako je Last Rites, docela 
Skoda, nemyslite, mi drazi{ kolegove 

z konkurenénich ¢asopisu...? 
—MaréJ STEKLIK 








Atomic Bomberman 


Aneb jak by to vypadalo, kdyby lide misto slov pouZzivali strelny prach 


S-0 K-0 


ae 


Globalni oteplovani. Stale rostoucti 
brutalita trestnych ¢inu. Miliony 
hladovéjicich a stradajicich lidf. 
Negramotnost. Hrizné vyhledy do 
budouena. Vy siz toho ale nic 
nedélejte, j4 jsem totiz agent 
spoleénosti Interplay a se mnou 
prichazi Atomic Bomberman! 

Na&i nejlepstf lidé dlouhou dobu 
pracovali na této hfe, a musim vam, 
drazi konzumenti, rici, Ze UspéSné. 
Grafici stvorili tu nejlepsi grafiku, 
hudebnici nejlepsi hudbu, testeri 
Spickové atesty, a scénaristi, ti 





ukradli nejlepsi napad, jaky mohli, 
takZe si ji hned vSichni kupte, protoze 
by vam Bombermana jinak zavidéli 
kamaradi v matefskych skolkach, 

a to vy byste pfece nechtéli, ze ano? 
Ma nékdo néjaké otazky? 

“Ssim, ja. Uz jsem to teda jako 
chvilku hral, a mél jsem z toho 
takovej divnej, vite, j4 nevim, jak to 
popsat, prosté takovej, takovej pocit, 
jako Ze...” 

To by staéilo, dal8i. 

“Pané, to je bomba.” 

Ma pravdu, Pepi¢ku. Jen jdi tamhle 


Firma: Hudson Soft. USA / Interplay. Edice: SoldOut. Hardware: 


za pani asistentkou a utrat své 
penize na obédy od rodiéu. 

“Mné se to nelibf. Atomic 
Bomberman ma sice hezkou 
gerafiku, kvalitné nasamplovanou 
hudbu, sitovou hru, ale jaksi mi 
chybi story méd. Kdyz nemate 
kamarada, moc si neuzijete. A ta 
grafika je hezka, ale Casto takova 
divna, a hudba je na tom 
technologicky dobre, ale motivy 
jsou daleko horStf, nez u starého 
Dyna Blastera.” 

Vy tusim chodite uz do zakladni 
Skoly, nemam pravdu? Tak nam to 
tady nekaZte, nebo vas vyhodim. 
Dobtre tedy, takovy je va8 nazor. Ja 
ale zase rikam, ze Dyna Blaster by 
si uz dnes nikdo kviuli celkové 
zastaralosti nezahral, a tim padem 
je Atomic Bomberman pfilezitost 


i pro mladsi vékové skupiny. 
“Muzu jit na zachod?” 

Muze, Ani¢ko. Splachni pak 
za sebou. 

“Mam tady 16, pockejte, 17 Ké, 
a chtél bych védét, jestli mi to 
bude stacit.” 

Musim té zklamat, nebude. Ale 
zas tolik zoufat nemusi§. Vis, 
my jsme takovi lidovi, mame 
radi lidi a dnes tu prodavame 
za lidovou cenu. Chce to mit 
trochu vice, néz jsi schopen 
nabidnout ty, ale porad si to lid 
muze dovolit. 

“Uz budete konéit, pane?” 
Uz konéim. Takze, déti, 
skandujte, “Bomberman! 
Bomberman! Bomberman... 
Tahle hra je velice 
rozporupIna. Na jedné strané 


” 





P90 (P133), 16 (32) MB RAM, 40 MB HDD. 


je to urcité zabava ve vice lidech, 
na strané druhé vSak story mod 
opravdu znatelné chybi. Chce to 
trochu silnéjsi pocitaé, nez by se 
na prvni pohled zdalo, a kdyz ho 
nemate, tak silné nervy. 
Inteligence pocitace je opravdu 
vysoka, a kdyz se k ni prida 
swapovant z disku a obéasna 
nefunkénost ovladacich klaves, je 
opravdu lepsi s hardwarem pridat. 
Hraje se to dobfe, ale nadSeni 
redaktort jednoho konkurenénitho 
magazinu nesdilim. Jestli jste 
Dyna Blaster nikdy nehrali, vrele 
vam A.B. doporu¢éuji. Obsahuje 
spoustu novot a je i atraktivni. 
Mate-li uz vSak néjakého 
predchtdce, moc nového vam tato 
hra nepfinese. 

—MAates STEKLIK 
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Exhumed 


Stari Egyptané se tak moc snazili uchovat tela svych nejvyssich, az jim to bylo nanic 





Starovéké egyptské mésto Karnak 
prebyvalo dlouho klidnym zivotem. 
Jednou se ale stalo, Ze na 
vsudepritomnou bezstarostnost 
zautocily neznamé sily, které zaéaly 
drancovat a vyhlazovat. Ti 
nejprotrelejsi odvazlivci se snazili 
znovu nad timto mistem ziskat 
kontrolu. Marné, Nikdo se odtamtud 
nevratil... 





..., Kazdopadné VY se ur¢ité vratite, 


protoze jste samozfejmé jesté mnohem 


lepsi! Chopite se svého meciku 

a pujdete mordovat, sekat, fezat, 
pitvat, zkratka krvi svych nepratel 
plytvat. Nasilf vystrida nasili, a poté 
se ke slovu dostane zase nasili. Ti, 
kdoz uz méli byt davno mrtvi, se ted 
snazi privézt do hrobu vas. Jen 

s mecem byste se moc daleko 
nedostali, a tak vam vSemoeni nadéli 
néjaky ten palny reznicky vercajk 

a kobru kamaradku, aby vam nebylo 
smutno. 

Jestli jste nikdy nebyli v Egypté (muj 
pifpad), moznéa nevite, jaké vedro tam 


je. A to teprve jaky smrad tam je! Potici 


se lidé se zahaluji, aby své okoli 
uchranili ne pred svou tvaii, ale 


vtiravym pachem z podpazi. Zvitata 


se nazahaluji, tém jsou néjaké 


feromony v tomto pripadé fuk, a tak 


smrdi jesté vic. To je neprijemné, 
a tak nam nezbyva, nez u vSech 
zdejsich tvoru alespon v takovém 


pripadé vylucovani pachu zastavit. 
Jak? Mordovat, sekat, rezat... No, vy 





World Rally Fever 


Co vznikne, kdyz Team 17 zkrizi ovce a Japonce? Mutant? World Rally Fever! 


Ch Sie FL 





Arkadovité zavody maji spoustu 
vyhod i nevyhod. Clovék to rychle 
pochopi a hned je schopen hru 
ovladat. Na druhé strané se u nich 
neustale brutalné zvySuje obtiznost 
a vy prohravate a prohravate a éasto 
ani ne svou vlastni vinou. Autori 
téchto her byvaji totiz zaludni a na 
traté umistuji prekazky na téch 
nejtézSich mistech, abyste nahodou 
néjakou neminuli. K tomu jesté 
naprogramuj{ vasim oponentum 
takovou inteligenci, ze dokazi téchto 
prekazek mistrné vyuzit a snazeni 
vam jesté mnohem vic ztrp¢éuji. 

V tuto chvili se slabsi jedinci 
obvykle zaénou dost vztekat 

a znechucené jdou od toho. World 


Rally Fever je skvély priklad presné 
takové hry. 
Ma tu nékdo rad manga obrazky? Ja 


je primo nesnasim, ale zase znam lidi, 


kteri je zboznuji. V této hfe si jich 
uzijete tolik, Ze vam z toho bude 
Spatné. Uz uvodni sekvence 
napovida, o¢ tu bézi. Vyberete si trat 
(étyfi obtiznosti, z Gehoz ta posledni 
neni od zaéatku pristupna), svou 


manga obludu (tj. zavodnika) a jedete 


jednu trat za druhou dokud 


nevypadnete. Inspirace z automatt je 
tady dost znat, a tak mate limitované 


continue a kdyz chcete postoupit, 
musite skoncit nejhtre na tfetim 
misté z osmi. VSem tém, ktefi by zde 


chtéli nalézt alespon kapku reality, se 


nalada pokazi hned na zaéatku. 


Pyi startu vas vSichni predjedou, 


ale jakmile naberete rychlost, 
budete naopak predjizdét vy je. 


To vypada jednoduse, ale v praxi 


je to trochu jinak. Pocitaé jako 
obvykle své jezdce umi ridit 


bezchybné, coz se 0 vas alespon ze 


zacatku fict neda. Bude-li tedy 
v cesté prekazka, jakykoliv 

z protivniku ji hravé zvladne 
(kdyz mu v tom vy nezabranite) 


a klidné si na takovém misté jesté 


nastrazi jinou, svou vlastni 


prekazku. A na to pak vemte jed, 


ze bez ujmy nevyvaznete! 
NejhorStf situace ale je, kdyz 
narazite na néjaké misto s vétsi 


koncentraci prekazek. Po kolizi je 
vase vozitko chvili neovladatelné, 


a tato chvile bez problémt stati 


si domyslite. Tvorové majf jeden 
minus oproti vam. Jsou dost 
nesvépravni. Ukazou vam sice 
par unikatnich fight, ale jinak je 
jejich bojeschopnost miziva, 
inteligencf zaostavaji. Ony figle 
jsou na druhou stranu opravdu 
povedené, Nejvice jsem si oblibil 
mumie, které kdyz na vas vrhnou 
lebku, proménite se na chvili 
také v mumii, coz se projevi na 
vas{ zbrani (hul) a vzhledu ruky. 
Mimochodem, o vasich rukach 
jsem se jesté nezminil ohledné 
jedné véci. Kdyz padnete, uzfite 
jako posledni véc svou ruku, 
popf. ruce. Ty poukazuji na druh 
smrti, takZe se lisi bézné 
odrovnani neprateli (z ruky tece 
krev), znicenf télesné schranky 
explozi (popaleniny, kosti, cévy, 
a vubec soucasti lidské 
konéetiny) a smrt v lavovém poli 
(nebudu popisovat). 

Pokud by vas to zajimalo, jesté 
se muzete udusit nebo byt 
rozma¢ckani, ale nevylu¢uji, ze 
prijdete jesté na néco jiného. 


na dal&i sérii narazu. 

Jak vidite, jednoducha hra 
W.R.F. nenf. Odménou vam ale 
bude velika vydrznost 

a typicky vysoka automatova 
hratelnost. Pridejte perfektné 
designované traté, dobrou 





Myslim, ze to, v¢éem Exhumed « 
(téz znamy jako Powerslave) 
exceluje, je stavba urovni. I kdyz 
se prostfedi prilis neménti (jak by 
taky v Egypté mohlo), levely 
obsahujf ruzna mista, pasti 

a mechanizmy, kterymi se od sebe 
velmi odlisuji, a vSechny jsou 
opravdu povedené. Najdete tu 
rozsahlé podvodni prostory 
obyvané piranémi, ve kterych 
nemuzete pouzivat stfelné zbrané, 
tocité schody, obrovské saly 

i uzké, temné mistntstky, a tohle 
vsechno doslova hyii napady. 
Kdybych to tedy mél shrnout, 
Exhumed neni revoluéni, ale 
urcité kvalitni a zabavna hra, 
ktera potési hlavné milovniky 
propracovanosti. 

—MatE) STEKLIK 
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hudbu a nizké hardwarové naroky 
a mate tu zase jeden superbudget, 
o ktery byste mohli stat. Pro 
fanousky F1GP2 a podobnych to 
ale samozfejmé neni... 

—MATEJ STEKLIK 
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Grand Theft Auto 


‘Sem ti vole rek’, jo, ze mu jako rozbiju hubu, tomu kreténovi... 


Tsay 


..a von mi jako rek’, jo, Ze mi taky 
rozbije hubu, ten kretén! 

Vééra vecir ‘sem to teda jako, voni 
to chtéj, tak budu slusnej, jako 
docela pokdlel, no. No ‘sem ti vole 
jel po silnici, jo, a najednou tam byl 
takovej divnej vagaé v policajtsky 


Se me rs a al 








ey ee 


uniformé, a jako rikal, Ze je policajt. 
No tak se rozumi, ja nejsem zas tolik 
blbej, Ze sem tomu grazlovi neslap 
na ten, jak vono se to... ...se to 
proddvd v masné, no co je to... ...tén, 
Spek. ‘Sem mu dal do drzky, von 
Zuchnul na zem, jo, a ty vole, to byl 
fakl chlupate;! ‘Sem si fek’: ,, No to 
se§ teda pékné v kelu Richie, z toho 
nevybrednes.“ Vzal ‘sem svy nohy na 
ramena a zdrhal. Vona ho ta supa 
péstt docela vodrala, tak tam ten 
polis jesté chvilku lezel. Vona jako 
Supa do drzky je docela sila, ‘sem to 
vobéas taky zazil, a do dneska si 


vubec nepamatuju, jak se to 
stalo. No, dal. Polda vztal a zaéal 
taky uttkat. Tak ‘sme se teda jd 
a ten justiédk honili po mésté, 
a jemu pak dosly nervy a zaéal 
po mné strilet. Mé tim fakt 
dozral, tak ‘sem Sah’ do svy 
fosny, kam mi mati ddvd svdcu, 
vytah’ bambitku a to psouka 
sejmul. To bylo ale pékné blby 
cinént. Hned se jich objevily 
mraky, no a to ‘sem prosté 
nemoh’ zuladnout a chyt’ ‘sem 
jednoho dobana. Roztriskal mi 
Zebra, ale jinak v pohodeé! 


Vsem na svété se nezavdécite. 
Ani mé vSichni nemiluji. Pred 
policif mam pokoru, protoze 
mé tenkraf pustili na kauci. 
Dal ji za mne jakysi Clovék, 
kterému se nejspis libilo, co 
jsem tehdy provedl. Ted’ jsem 
na svobodé pln zazitku 

a zkuSenosti a hodlam zit 
slusny a sporadany zivot pod 
jménem Jesus Peace. Kdykoliv 
budu vystupovat pod timto 
jménem, budu ten, ktery se 
zastava slabych a nemocnych 
a budu pomahat nemajetnym 
lidem. Jenze... Jako Richieho 
mé néco takovyho zrat nebude! 


Kurnik, ja bych vgechny ty 
cucdky pozaviral. Pletou se mi, 
Smejdi, do cesty, a ja vobéas, 
teda jako uiplné nevinne, do 
ndakyho Sstrejchnu. Jak mam 
potom u fizlu vokecdvat, Ze ‘sem 
sporddane} ridié? To uz pak 
muzu jen nasednout to Tiraku 

a snazit se, aby vod myho zadku 
chytly policajtsky auta 


jiskricku, jesli teda Sapete, vo Gem 
mluvim. Plnim tikoly pro svyho séfa 
a naky takovy blboviny nemam éas. 


_ Ted musim pasovat, nicit a zabijet. 


Mam pro to vyhrazeny celi mésto, 
a je teda dost godacky. Tolik 
ruznejch véct pohromadeé ‘sem jesté 
nevidél. Parky, maly, slepy a temny 
uli¢ky, mosty, podjezdy a prujezdy, 
nadzemka a fakt hodné moc 
dalstho. A to jsem za svojt kariéru 
sjel jesté dalst dvé mésta, a ty byly 
taky moc dobry, ale mné uz tolik 
nesedély. Rikdm vam, vokostujte si 
to taky. Dneska je to dost levny 

a furt dobry, a muj séf primo miluje 
schopny lidt! 


a nékdy 


Richie alias Jesus Peace ... 
taky —MArtEJ STEKLIK 








Surtace Tension 


Mozna tomu nebudete verit, ale dobro nékdy, kdyz jsou priznive podminky, vitézi! 


Ser ES 
. = 


O jedno takové dobro se muzete 
postarat i vy. Staéf k tomu jen 
spravné jednat, starat se 

0 nemajetné a hrat Surface Tension. 
VSichni se proti vam spikli, takze 
jim nemitze vadit, ze spolecné 

s prateli udélate totéz. Sednete si do 
raketky, vzlétnete nad hory a doly, 
no a pak uz sta¢i jen se obéas strefit 
do jednoho z nehybnych 

i pohyblivych teréu. Uvazovali jste 
ale nékdy nad tim, ze v téch ter¢ich 
proti vam bojuji také zivé bytosti? 
Ze véechny Zily, vyvijely se, uéily se 





a citily stejné, jako vy predtim, nez 
jste jim tyto vysady vzali? Ale co na 
tom vlastné zalezi?! Nejsme prece 
mékkoty, Ze ano?! 

Surface Tension vas ur¢cité prekvapi 
minimalné jednou véci. Napriklad 
postrada uz zazity briefing pred 
misemi. Prosté jste vrzeni do akce 
a uikoly se dozvidate az béhem mise 
pomoci videookénka na monitoru, 
kde k vam promlouvaji élenové 
vaSeho tymu a nejen ti. Jednou se 
stane, Ze vaSi zakladnu prepadnou 
nepratelé a vy si chvilku budete 


moci prohlizet i jejich tvare. 
Druhym prijemnym 
prekvapenim bude vysoka 
kvalita intra a vubec celého 
designu. Tretim vyznamnym, 

i kdyz tentokrat rozporupInym 
prekvapenim je engine hry, ktery 
je stejné jako tfeba Commanche 
nebo Outcast postaven na 
voxelech. To znamena, ze zdalky 
vypada krajina moc hezky, ale 
jakmile se trochu priblizite, 
rozpadne se v pixelovou 
placanici, ktera je opravdu 
Seredna. 

A co vilastné budete délat? Létat, 
strilet a trochu jezdit. Nejvétsi 
Cast hry stravite vysoko nad 
povrchem (timyslné jsem 
nepouzil “ve vzduchu”) nékolika 
vesmirnych objektti z nasi 















soustavy. Fyzikalni model 
vznasedla neni urcité néjak 
moc realisticky, zato ale 
pohyb vypada velice dobfe. Je 
jen Skoda, ze se muzete 
vypravit jen do omezené 
vysky, takze pri Spatném 
manévrovani éas od éasu 
Strejchnete o vrcholek hory 

a bohaté si vychutnate pixely. 
K tomu bych chteél fici, ze 
mise jsou zabavné, ale 

s vyjimkou té posledni moc 
nevariuji a je jich jen Sest. 
Kazdou ale budete hrat 
dlouho, a tak se tato relativni 
kratkost smaze. A i kdyby vas 
to unavovalo, absolutné 
skvély soundtrack, proti 
kterému se muze WipeOut 
2097 zahrabat do hnoje, vas 








urcité udrzi pri védomi, a to 
hlavné v Mirandé (uz zminovana 
posledni mise)! 

—MATEJ STEKLIK 
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Kompletni navod, obtizZnost normal 











WELCOME TO BLACK MESA 

Hned tivodni intro vas ve vrtulniku 
seznami se ¢leny marinackého tymu, se 
kterymi budete spolupracovat a kteri 
se béhem celé hry nékolikrat na 
raznych mistech objevi. Setiete si 
hlavné zdravotaka tymu, bude peéovat 
o vase plné zdravi. 

Po havarii vrtulniku napadeného 
vetfelci se ocitnete v Uvodni mistnosti 
s blikajici zAfivkou a s profesorem 
ozivujicim vojaka z vaSeho tymu. 
Vejdéte do chodby s propadlymi 
traverzami a projdéte dvojitymi dvermi 
vlevo. V dalsi chodbé seberte za 
prevracenym vozikem ze stolu 
ochrannou vestu. Projdéte dal pres 
odsupovaci dvere, ve kterych je 
zaklinény dalsi pfevraceny vozik. 
Zombika, ktery vyleze z laboratore 
radéji obejdéte. Nezapomenite, ze 
zacinate jen s holyma rukama. Za 
mrtvym securitakem v modré uniformé 
sejdéte po schodech k dal&si ochrance. 
Straznému chvilku trva, nez otevre 
zaké6dované dvere, ale par vrelych slov 
nakonec udéla své. V dalSi chodbé 
seberte u vyzkratovaného kabelu svoji 
prvni zbran — hasak. Dal&i schodisté 
vam blokuji laserové paprsky. Rozbijte 


Half Life: 
Opossing 











odrazové zreadlo a paprsky zmizi. 
Samozfejmé, Ze se to neobejde bez 
poradné exploze, o které ve hfe neni 
nouze. V chodbé zlikvidujte dva 
skakajici vetfelce, preskocte kaluz 

s kyselinou a vzhtru po schodi8ti. 

Z rozbitych beden posbirate cenny 
zdravotni arzenal. Vyjdete na éerstvy 
vzduch na volné prostranstvi. Po 
zelenych skalnich vystupcich 
postupné pYeskacete az na plosinu 

s otevrenymi dvermi. Prolezete dirou 
a po potrubi sebéhnete na plac 

s havarovanym vrtulnikem. Projdete 
pres hangarova vrata vpravo na 
dalsi plac, kde za plotem 
probleskuje vyboj vysokého napéti. 
Otvorem u zemé prolezete do 
mistnosti s generatorem a za vyboji 
se opatrné presunete do dalsiho 
otvoru u zemé. Potom uz vejdete do 
ohrady s vysokym napétim. 

U mrtvého securitaka seberete 
pistoli. Je dosti presna, zvlasté 

s pouzitim laserového zaméfeni. 
Vzadu u zdi pomoci deonu vypnete 
elekricky proud ve vSech obvodech. 
Vratite se k havarovanému 
vrtulniku. Vedle vysila¢ky se 
spustite otvorem po zebriku do 


podzemi. Opatrné projdete mezi 
masozravymi lapa¢i (nebo je 
pokosite) a presunete se do dal8i 
lokace hry. Sestoupate po zebricich 
a po kovovych roStech se presunete 
do mistnosti se Sikmou vytahovou 
plosinou. Elektrizujici obludy 
samozfrejmé zlikvidujete a projdete 
az do mistnosti s kyselinou. Ve 
snaze vejit do protéjsich dvefi 
vyvolate v mistnosti soustavu 
vybucht. Az spadne i kovovy rost 
nad vami, rychle se po ném a po 
ocelovych traverzach presunte 

k hornim dverim, které se zahy 
samy oteviou. Vytahovou plosinou 
sjedte dolu a projdéte do dal8i 
mistnostis kyselinou. Opatrné 
preskoéte zelenou louzi a presunte 
se do velina k ovladaci pace. Vpravo 
na pojizdné plosiné nejprve sestrelte 
explodujici bednu a potom ploginu 
s pomoci paky presunte tak, aby 
bylo mozné z beden pod vami na ni 
presko¢éit a hned nasledné na 
plosinu s bednami vlevo. Zde 
pomoci deonu otevrete vrata. 

Z navrsenych beden presko¢ite zpét 
a vratite se do velina. PloSinu nyni 
presunete kousek doprava 

a preskacete na bedny pred vami. 
Z nich uz potom jenom par skoku 
do dalsi chodby. V mistnosti 
zvednete zavory a v zadni Gasti 
zmizite v otvoru v rozbitém potrubtf. 
Propadnete se do mistnosti s vodou. 
Otvorem v rozbité mfizi proplavte 
do vedlejsi mistnosti se zebrikem. 
Vylezte nahoru. Pricuckare 

v chodbé radéji zlikvidujte. 
Prebéhnéte po rostu a z beden 
vpravo seberte dal8i naboje a ruéni 
granat. Projdete do mistnosti 

s alarmem, kde v kyseliné vlevo pod 
vami pracuje robot. Rozbijte 
explodujici bednu a uvolnéte mu 
cestu. Po zadnim zebriku sestupte 
doltii a po bednach pyYeskakejte 

k ovladacimu pultu naproti. 
Spustite cerpadlo a vyéerpate 
zna¢nou Cast kyseliny z mistnosti. 
Prebéhnéte naproti k vratum 

a otevrete je pomoci nasténného 
deonu. Vstoupite na plosinu 

a vyjedete vzhtru. Elektrizujici 
pejsky radéji nehladte (mozna 
jediné tak s pouzitim hasaku). 
Dojdete az k prazdnému vagonu 
podzemni drahy. Prisunte 

k nastupnim dverim vozik a po 
traverze presko¢te do vozu. 


WE ARE PULLING OUT 


V této misi a v misich nasledujicich 
se jiz nebudu podrobné zabyvat 
rozbijenim kazdé bedny 

a doplnovanim zbrojniho arzenalu. 
Prejdeme rovnou k véci. 

Vystoupite z vagdénu a date se hned 
po schodech. Na konci chodby 
uvidite ve vedlejsi mistnosti 





potvoru, jak morduje profesora. Zahy 
se v okné vysype sklo. Otvorem se 
dostanete dal az k Sikmé ploSiné. 
Vyjedete nahoru a po bednach a pyes 
krabici s doplnovanim vaSsi odolnosti 
(armor) se presunete pod zamfrizovany 
otvor vzduchotechniky. Dojdete az 

k zebriku, vylezete a zmizite do dalSiho 
kanalu vzduchotechniky. Z nasledujici 
mistnosti uvidite na plac se startujicim 
vrtulnikem. Projdete do vedlejsi 
mistnosti s vysila¢kou a hned do dal&i 
s vojakem a profesorem. Sebéhnete po 
ocelovém schodiSti. V hangarove 
chodbé vam chlapek s kravatou zavre 
tésné pred nosem vrata. Za vami se 
objevi elektrizujici potvory. Postrilite je 
a vybouranym otvorem ve zdi zmizite 
dal. 


MISSING IN ACTION 


Probéhnéte vlevo kolem pary a pod 
trubkami se prikréte. V dalSi mistnosti 
vylezte potrubnim vedenim k mfizi 
vzduchotechniky a racte vstoupit. Hned 
prvni mfizi v tunelu se propadnete do 
mistnosti s nizkym stropem pod vami. 
Zde se vyhnéte tmavym dlazdicim 

v podlaze. Kdo nevéri, at tam bézi (teda 
slitne). Dojdete az do mistnosti se 
dvéma vétraky. Po jejich hornich 
konstrukcich se presunete do otvoru 
naproti a po kovovych ploSinach 

k dalsim vétrakim. Probéhnéte mezi 
nimi. U dalSich vétraku zmizite 

v pravém otvoru v podlaze. Vejdete do 
jakési plamenometné mistnosti. 
Preskakejte, pokud mozno bez uhony, 
na druhou stranu k bednam a rozbijte 
mriz. Nasledné probéhnéte jeden 
plamenomet. U druhé Sachty si vyékejte 
na vhodny interval a rychle prebéhnéte 
smrticim tunelem na druhou stranu. 
Pokud se zavéasu dotknete zadni 
kovové desky, plamen vas jiz nedostane. 
V dalsi mistnosti nyni presunete 
explodujici bednu do testovaciho 
kanalu a tlacitkem nad nim ji odpalite. 
Dirou v podlaze se podzemni chodbou 
dostanete az k rozbitému kanalu 
vzduchotechniky. Probéhnete kolem 
rozbitého nakladaku do podzemnich 
garazi. Tlacitkem mezi dvéma 
éervenymi vraty uvolnite vstup do 
sousedni mistnosti. Po schodech se 
dostanete az do chodby s vyplaSenym 
profesorem a poSkozenymi vytahy. Po 
vystupcich na sténach vytahové Sachty 
se presunete k Zebriku a dale az ke 
kabiné vytahu. Vylezete na jeji stfechu 
a presko¢ite do chodby naproti. 
Zaboéite do mistnosti s blikajicim 
svétlem vlevo. Po zadnich zelenych 
bednach prosko¢ite do chodby 

a v mistnosti za mrizi deonem vypnete 
elektriku. Vratite se zpét do vytahové 
Sachty a vylezete na boéni vystupky do 
puvodni trovné. Z vystupku nyni 
presko¢ite na utrzené ocelové lano, 
vySplhate vzhiru a presko¢ite na 
strechu druhé kabiny vytahu. Projdete 


8 le A lm 


~~ ttt. VWjiij‘_“j/--<.-...<-'.q<_-—csa/) 








do chodby a od Gervenych dveri 
presunete bednu k zamfrizované 
vzduchotechnice. Tou projdete dal 
az na druhou stranu chodby, 
odkud éervené dvefe otevrete. 
Nyni bednu pfesunete 

k navrsSenému haraburdi 
(nezapomente, Ze bedna se da 

i tahat). Preskocite harampadi 

a skrz rozbité okno odpalite ve 
vedlejsi mistnosti explodujici 
bednu. Vzniklym otvorem ve zdi 
potom presunete bednu k dalsi 
mfrizi vzduchotechniky. Nezbyva 
nez prolézt dal. V chodbé se 
otvorem v podlaze propadnete do 
mistnosti s profesorem. Zde 
prehodite deon a vySplhate po 
elektrickém kabelu. Zaktivujete 
vysila¢éku a zahy spatrite svoje 
kolegy. Jednoho z nich pfrinutite 
vypalit autogenem ocelové dvefre 
s napisem “elevator”. 


FRIENDLY FIRE 


Po uvodni bitvé vam kolega vypali 
dalsi ocelové dvere, které vSak 
vedou jenom k dobirakum. 
Vystoupejte po schodech 

a Cervenymi dvermi se dejte 

k vychodu. Pies litaéky vejdéte do 
dalsi mistnosti, kde se nahle vyvali 
zed a uvolni cestu dal. Vylezete 
dirou ve stropé a potom po zebriku 
k jiskiicim dverim. Presko¢ite na 
protéjsi kovovy rost. Z dalsi 
chodby odstrelite explodujici 
bedny naproti a zbavite se dvou 
otravnych mouchometaku. Potom 
odstfelite jehlan na jednom sloupu 
s elektrickymi vyboji a uvolnite 
cestu vpred. Po fialovych kabelech 
visicich ze stropu preskaéete na 
protéjsi kovovy rosSt. Dobéhnete 

k malé vytahové plosiné a skrz 
mistnost s vysilaékou dojdete az 

k rozborenému stropu v dalsi 
mistnosti. Po prfhradovém nosniku 
vySplhate na volny plac. Nenechte 
se svym zdravotakem odbyt. Az ho 
ukecate, doplIni vam zdravi. Vlezte 
do rozbitého kanalu 
vzduchotechniky a vniknéte do 
garaze. Utkate se s maskovanymi 
éernymi ninji. V garazi potom 
otevrete roletova vrata, za kterymi 
objevite zranéného kolegu. 
Dobéhnéte k dalSim dverim 

v garaZi a odstrante z nich 
drevénou zarazku. Skrz chodbu se 
dostanete zpét na plac a privedete 
ke zranénému vojakovi 
zdravotaka. Po jeho uzdraveni se 
znovu presunete na plac. Chlapik 


vam propali autogenem cestu 
dal. Na trojnozkové kulomety 
se mi nejvice osvédéily ruéni 
granaty. Chodbou projdete az 
ke dvéma kolegim. Zapojte je 
do akce s otravnymi ninji. 

V mistnosti s modrymi 
bednami prehodte na rampé 
deon. Ve vedlejsi mistnosti 
otevrete kovova Cervena vrata 
do podzemky. Na konci 
kolejisté najdete zaparkovanou 
drezinu. Doporucéuji vSak 
nejdfive vSechna zakouti 
vycistit od dotérnych 
protivniku. Na konci jedné 
chodby nad schody prehodite 
ve velinu deon. Zvedne se 
zavora a otevrou se Gervena 
vrata pod vami. Nyni 
nastoupite na drezinu 

a zaradite zpatecku. Dojedete 
az pred prvni krizovatku koleji 
a prehodite vyhybku (prosté 
stfelte do vahadla se Sipkou). 
Dojdete az na konec jiné Casti 
trasy podzemky. Vystoupite ze 
svého dopravniho prostredku 
a rozbitym oknem prolezete do 
mistnosti se zkratovanym 
kabelem. Prisunete bednu 

k Sikmému sloupu a vylezete do 
mistnosti nad vami. Nasleduje 
pruchod vzduchotechnikou. 


WE ARE NOT ALONE 


Po otevreni kovovych dvefi 
vstoupite do veliké mistnosti, 
kde dochazi k retézovym 
explozim. Projdéte na protéjsi 
konec mistnosti. Jeden 

z elektrickych vybojt porazi 
kovovou lavku, po které se pres 
teleport dostanete na Xen. Zde 
postupné zdolavejte plovouci 
ostruvky (pouzivejte 

i trampoliny). Na jednom 

z ostruvkt seberete 
teleportaéni pusku. Pri jejim 
druhém zptisobu pouZiti se 
dostanete na Xen a doplnite 
svuj arzenal. Ze Xenu se 
dostanete zpét do akce 
prichodem pfes mlhovinu. 


CRUSH DEPTH 
Nastupte do vytahu a sjedte 
dolu. V chodbé se vydejte 
vpravo a projdéte rozbitymi 
sklenénymi dvefmi. V jakési 
podvodni laboratofi stisknéte 
tla¢itko na ovladacim panelu 
a profesora ve skafandru 
presunte do vasi mistnosti. Na 








druhém konci chodby vam potom tento 
profesor odblokuje zakédované dvere. PYi 
snaze odblokovat druhé dvefe vas 
spolupracovnik zahyne. Nezbyva, nez se 
vydat po zebriku v rozbitém akvariu. Na 
horni ploSiné zahy projdete dirou ve zdi do 
tmavé mistnosti. Na jejim konci vlezete do 
kanalu vzduchotechniky a prolezete az do 
mistnosti za dvermi, které vas komplic 
neotevrel. Vlezete do ocelové klece uprostied 
mistnosti a zmacknete tlacitko. Vyvolané 
elektrické vyboje a vybuchy vas presunou 
pod hladinu vody. Proplavete podvodnim 
kandlem a vylezete v mistnosti s nouzovym 
cervenym osvétlenim. Pres rozbité mfrize 
vede cesta do zatopené mistnosti. Zde 
vylezte po zebriku na malou podestu. 
Chodbou projdéte do dalsi chodby 

k zombiktim. Po zebfricich slezte az do 
mistnosti s ovladacim kolem. Tim otevrete 
mriz pod podestou se zebrikem. Zatopenym 
tunelem potom proplavete az na jeho konec 
a s pomoci ovladaciho kola vypustite vodu. 
Cestu dal vam nyni blokuji elektrické 
vyboje. Na jejich zlikvidovani se osvédéila 
metoda pohozeného ruksaku s trhavinou. 
Projdéte dal az do chranéného podvodniho 
tunelu. zde se opét teleportujte na Xen 

a nasledné hned zpét do hry. U mrtvého 
védce otevrete dalsi dvere do chranéného 
podvodnitho tunelu. Mezi rozbitymi 
podlahovymi roSty proplavte otvorem ve dné 
do vedlejsi mistnosti a hned svislym 
priuduchem vzhtru. V pruduchu samoziejmé 
rozbijete mriz. Kanalem se brodite dal. 


VICARIOUS REALITY 

Po Sikmém potrubi vySplhejte vzhtru. 
Vyjdéte po schodisti kolem dotérnych 
vetrelct do dalsi chodby s nouzovym 
osvétlenim. Zde se objevi potvory a po jejich 
pokoseni se vydate stejnou cestou, odkud 
prisly. Na volném prostranstvi vlezete do 
chodby za pootevrenymi dvermi. Plosinou 
vyjedete az do laboratofre. Zde si pouze 

v zadni koji vyzvednéte utoéné broucky, 
budou se zahy moc a moc hodit. Za sténou 
vejdéte dvermi do dalSi mistnosti. V chodbé 
s krvavymi stopami se vydejte do vytahu 
vlevo a po Zebriku vystoupejte vytahovou 
Sachtou. Z boénich ploSin po obvodu 
vytahové Sachty potom sko¢te na levou 
polovinu vyvalenych sklenénych dveri 

v hornim patie. Chodbou dojdete az 

k vytahu, se kterym sjedete o patro niz. 

V dalsi mistnosti u ovladaciho panelu 
rozbijte sklenénou sténu a sebéhnéte na 
plac pod vami. Dole potom otevrete dvere 
a s ploSinou vyjedete do dal&i Casti 
laboratofe. Zde seberete novou vykonnou 
zbran. Za priékou projdete do dal8i 
mistnosti se zombie. Dojdete az do 
propojovaci chodby s nouzovym cervenym 
osvétlenim. Ta vas zavede az do laboratore 
s elektrizujicimi pejsky. Nezbyva, nez je 
postrilet a projit dal. V dal&8i mistnosti se 
vam po stisknuti tlacitka objevi hologram 
profesora. Otevrou se vam dalsi dvefe a ze 
zadni vitriny seberete pricucku (jeji 
prednosti ve hfe zvlaSté uvitate). Za 
laboratofri se v zelené osvétlené mistnosti 


pomoci pricucky presunete na 
protéjsi stranu. Na konci 
chodby nastoupite na 
vytahovou ploSinu a sjedete 
dolu. Projdete pres mistnost 

S masozravymi pricuckami 

a znovu vyjedete vytahovou 
ploSinou, tentokrate nahoru. 
V mistnosti vybéhnete po 
schodech vlevo az do nouzové 
osvétlené chodby. Po ochozu 
opatrné projdete kolem 
chapadlového zobaku. Na 
Fadu prijde vase pricucka. 
Namifte ji do vybouraného 
otvoru ve zdi a pritahnéte se. 
Sachtou vzduchotechniky 
potom prolezete do mistnosti 
a prehozenym deonem 
zastavite vétrak v protéjsi 
vétraci Sachté. Nyni tam 
vlezte. Sachta vas zahy 
vyplivne do mistnosti s vodou 
a plovoucimi bednami. Bézte 
dal, az do mistnosti s dlouhym 
zebrikem. Vylezte nahoru 

a projdéte az do mistnosti 

s obrovskym jednookym 
céervem. Postavte se tésné za 
ovladaci panel visutého 
mostu, Gerv na vas nebude 
moci utocit. Nyni musite Gerva 
znicit v toxické rafinerii, 
strelba vam zde nepomtzZe. 
Rychle sebéhnéte na plosinu 
pod vami a zaboéte do dvefi 
vpravo. Vydejte se po rozbitém 
zebfriku a v rohu chodby za 
bednou rozbijte mriz 
vzduchotechniky. Dostanete se 
do mistnosti s ovladacim 
pultem. Otevrete dvere 02 a po 
kovovém rostu prebéhnete do 
protéjsich dveri. Projdete dal 
a sestoupite po zebriku 

o patro niz. V nasledujici 
mistnosti se pres navrsené 
bedny dostanete do dalSich 
dveri. Preskocite toxickou 
louzi a nastoupite na 
vytahovou ploSinu. 

V mistnosti na konci chodby 
zama¢cknete Gervené tlacitko 
a uvedete do pohybu lisovaci 
stény v mistnosti s navrSenymi 
bednami. Vratite se tam 

a rozbijete mfiz v podlaze. 
Spadnete do vody. Vylezete po 
zebriku a rozbijete sklo. 

V mistnosti na konci spustite 
éerpadlo. Stoupajici hladina 
vody vas vynese zpét do 
otvoru a do mistnosti 

s lisovacimi sténami. Vratite 
se do mistnosti s ovladacim 
panelem a vstoupite do dvefri 
03. Po zebriku se dostanete az 
do chodby na boéni uroven 
cerva. Na ploSiné hned za 
dvermi nyni prehodite deon. 
Rychle se schovejte zpét do 
chodby a nyni se s pomoci vasi 
pricucky pfrichytte na protéjsi 
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sténu, kde musite oto¢it ovladacim 
kolem. Ze tento tikol musite provést 
co nejrychleji, zjistite sami. Zbyva uz 
jenom rychly presun do mistnosti 

s ovladacim panelem a sbohem 
éerviku. Ted’ zcela bez problémt 

s pomoci horniho ovladaciho panelu 
spustite visuty most a po ném trada 
do dalsi urovné. 


FOXTROT UNIFORM 


Prebéhnéte po kovovém rostu do 


zadni mistnosti. S pomoci pricucky se 


vyhoupnéte o patro vy§ a pak jesté 
vys. Potom presko¢cte zabradli na 


kovovou lavku a vylezte po zebriku na 
volny plac. Nastane akce “ninja”. Pres 


Sikmou Gervenou bednu se dostanete 
dal. Prolezete dirou do objektu 

a privitate se s kolegy marinaky. Na 
volném placu rychle prebéhnete 
dozadu a po Zebriku vniknéte do 
maskované stfilny. Seberete zde 
odstfelovacku. To je jiny kafe. Kolem 
explodujicich beden a dvou kovovych 
sud projdéte mezi bloky budov dal. 
Explodujici bedny v zadném pripadé 
nelikvidujte. Na dalSim placku 


svedete novou bitvu. Tady jsem docela 


uvital pfenos s pomoci své zbrané na 
Xen. Rychle doplnit zdravi a uz jsem 
zase zpét. Vejdéte do pootevreného 
skladu s Gervenymi bednami. V dal&i 
casti skladu se na rampé vlevo 
spustite po zebriku do podzemi. 
Nastava jedna z nejsvizelnéjsich fazi 
hry. Musite probéhnout tmavym 
labyrintem chodeb az k zatopenému 
kanalu. Cestou vas budou otravovat 


obrovské elektrizujici potvory. Chce to 


jen dobfYe taktizovat. Kanalem se 
dostanete na jeho druhy konec, kde 
rychle vylezete nahoru po Zebriku 
vpravo. Zjevujici se obludy musite 
vykosit a zaroven musite rychle 


prehodit paku v pravé Gasti mistnosti. 


Tim jim definitivné zatarasite pristup 
do mistnosti. Totéz vSak musite 
provést v opaéné zadni casti 
mistnosti. Chvilka oddechu a znovu 
do tmavych katakomb 

s elektrizujicimi obludami. Zkuste do 
akce zapojit své broucky. Potom 
dobéhnete az k zebriku, autogenak 
vam rad odstrani mfiz. Vylezete na 
plac k bednam a bojujete a bojujete. 
Obéhnéte bedny a vzadu skrze né 
projdéte dal. Potom zaboéte do ulicky 
vlevo az kolem hoficich ohnu. Na 
dalsim placu jdéte pres propadlou 
komunikaci do otvoru u Gervenych 
vrat. Projdete dal a z dalSiho otvoru 
pozorujete obludu na mosté. Da se 
zlikvidovat nékolika zptsoby, které 
zcela jisté odhalite sami. Vejdéte na 





most a uvidite chlapka kravataka 
jak vam mizi v levém teleportu. Na 
konci mostu je odpalovaci zarizeni 
k dtimyslné rozlozenému dynamitu. 
Odpalte most. Je to zaroven jedna 

z metod likvidace obludy. Vstupte 
do rozbitého potrubi v télese mostu. 
Proud vody vas strhne az k mistu 

s rozbitou mfizi. Zde vystupte. Mezi 
skalisky uz na vas ¢eka dvojélenné 
marinacké komando. U vodni louze 
s havarovanym letadlem opét 
svedete bitvu s ninji. Mezi skalisky 
se po vodé dostanete k dal8&i 
pevniné. Na volném placku vas nyni 
bude odstfelovat ninja s houfnici. 
Dostal jsem se mu na kobylku 

s odstrelovaékou a uzZ si ani 
neprasknul. Vpravo od ploSiny 

s houfnici vstupte pres malé dvefre 
do objektu. Zaktivujte vysila¢éku 

a vyjdéte ven. Za zni¢enym 
obrnénym transportérem se otevrou 
vrata do podzemi. V mistnosti po 
bednach preskakejte mezi dvé 
soubézna potrubi. Projdéte do 
chodby a vystoupejte po schodech 
az na plac s houfnici. Nasmérujte ji 
vlevo na zidku vedle malych dvefi 

a ustfelte kus plotu. Vzniklym 
vykousnutim projdéte dal. Otvorem 
ve zdi se dostanete na malé 
prostranstvi, kde znicite potvory 

a nepratelsky vrtulnik. Vylezete na 
stfechu rozpadlé budovy a otvorem 
ve zdi se dostanete na prostranstvi 
s elektrizujicim kabelem. Vzadu 
vylezte po zebriku na stfechu a pres 
ventilaéni hlavici a Sachtu 
vzduchotechniky presko¢ite na 
vedlejsi stfechu. Probéhnéte dozadu 
a po Zebriku slezte dolt. Protahnéte 
se pod Gervenymi vraty a vejdéte do 
mistnosti s deonem, ktery prehodite. 
Vratite se na stfechu a po kabelu 
prejdete na druhou stranu. Vzadu se 
otvorem ve vzduchotechnice 
dostanete do podzemnich garazi. 
Sebéhnéte dolt a po zaparkovaném 
auté vySplhejte ke zranénému 
securitakovi. Otvorem ve 
vzduchotechnice se presunete do 
sousedni sekce. Projdéte mezi vraty 
s napisem “stop”. Vzadu 

u nakladaku zlikvidujte dva ninji 

a na korbé zajistéte detonaéni 
hlavici. Vratte se zpét ke dverim se 
securitakem. Vstoupite do mistnosti 
a vzadu sjedete vytahem do 
podzemniho skladu. 


WORLDS COLLIDE 


Zahy pochopite, ze ve skladu mezi 
bednami se utkate v nelitostném 
souboji na “ninja a na smrt”. 


Dojdéte az k prepravnim bednam. 
Tésné u zdi pod otvorem, kde mizi, 
presko¢te na protéjsi stranu. 
Vyskakejte na ploSinu nad 
kulometnym hnizdem. Potom bézte 
porad za nosem a na konci rampy 
sesko¢te do vyklenku. Potom si 
vyckejte na vhodny okamzik 

a probéhnéte mezi bednami do 
protéjSiho vyklenku a potom jesté 
jednou naproti. S vytahbvou 
ploSinou vyjedete na rampu. 
Dojdéte uplné az na konec 
mistnosti a z palet v levém rohu 
postupné po bednach preskakejte 
az ke dvéma protilehlym 
vyklenktim. Preskoéte do volného 
z nich a pokoste vSe Zivé pod vami. 
Po kyvajicich se bednach seskaéete 
postupné dolt. V mistnosti vzadu 
dojdete po Sikmé rampé 

k poslednimu securitakovi. PloSina 
vas odveze do finalni akce. 
Prekonejte protivitr a sejdéte po 
schodech. Otevrete si dvefe 

a nejprve si peclivé prohlédnéte 
zavéreénou lokaci hry. Ve vedlejsi 
mistnosti se z fialového teleportu 
zahy objevi finalni boss. Po jeho 
stranach ve vySi hlavy jsou na 


ploSinach na zabradli namontovany 
dva kulometné lasery. Postup likvidace 
bosse je nasledujici. V menSi mistnosti 
vySplhate po lané. VSimnéte si malého 
dolééovactho jezirka v rohu mistnosti, 
budete ho zcela jisté potfebovat. 
Vystartujte proti obludé. Az po vas 
vypusti smrtici zeleny plyn, uhnéte, 

a hned vystartujte k blizSimu kulometu. 
Mifte dobre, ale pouze a jenom na oko 
obludy. Pokud se zavéasu trefite, obluda 
ho zavre. Presunete se na druhou stranu 
a s pomoci druhého kulometu provedete 
totéz. Potom sestoupite po zadnim 
zebriku dolu. Obluda otevyre ve své 
hrudi prepravni teleport, do kterého 
musite prazit néjakou ze svych palnych 
zbrani. Jakmile vyteleportuje obludu, 
znicte ji a cely postup opakujte znovu. 
Pri druhém pokusu budete mit celou 
situaci ztizenou tim, Ze obluda rozbije 
lavku a ke druhému kulometu se budete 
presouvat pomoci své pricucky. 
Nezapomente na dolééovani. Cely 
postup opakujte, dokud obluda nezmizi 
ve fialovém teleportu. S pouzitim 
samopalu nebo kulometu ji dostanete 
na ¢tvrty pokus. Hodné zdaru a mozna 
nékdy tfebas na Xenu. 

—Jrrki Muzik 





Revenant 








Revenant je 
neuvéitelné rozsahlé 
RPG. A protoze 
nechceme, abyste 

v ném zabloudili, 
nabizime vam tento 
(po)drobny navod. Ve 
zdravi si ho uZijte. 


Vyvoj postavy 


Viastnosti 

VaSe postava ma Sest vlastnosti: Sila 
(Strn), Vydrz (Cons), Obratnost 
(Agil), Reflexy (Rflx), Mysl a Stésti. 
Kazda z nich je pro vyvoj dulezita. 
Sila predstavuje fyzickou zdatnost. 

V terminologii hry je to velikost 
poskozent, které jste schopni zptsobit. 
Uréuje také brnénf, které jste schopni 
nosit, a zbrané, které muzete pouZivat. 
Sila ovlivnuje, o kolik se vam zvySi 
poéet Zivott a odolnost (proti unavé 
pri boji) pri prestupu na dalSi uroven. 
K brnéni jesté dodam, ze néktera 
brnéni muzete nosit, jen kdyz mate 
velkou Vydrz. 

Obratnost udava, z jaké dalky 
budete moci zauto¢it. Pocita se jak 
pro boje na blizko, tak i pro stfelbu. 
Je dulezita pro kazdého, ale nejvice 
pro ty, kterfi budou éasto kouzlit. 
Reflexy jsou opaénou strankou 
Obratnosti. Uréuji, jak dobre budete 
schopni usko¢it itoku. Opét velice 
uziteéna vlastnost, hlavné pro 
milovniky boje muzZe proti muzZi, 
kteri nechtéji utrpét velka zranéni 

v boji. 


Mysl predstavuje psychickou silu. 
Pokud radi kouzlite, pak si Mysl uréité 
dobye vytrénujte, protoze uréuje 
velikost vaSi magenergie. Pro ostatni 
zbyteéna vécicka. 

A na konec Stéstf. To je vlastnost pro 
kazdého. Pokud mate vysokou hodnotu 
Stésti, pak se véci déjf podle vasich 
predstav. 


VylepSovani viastnosti 

Vzdy, kdyz postoupis§ na dal8i level, 
nékteré tvé vlastnosti se zlepSi. Které, 
to si samozrejmé muze$ zvolit. Postup 
najdes v manualu. 

Za kazdy novy level do 15 urovné 
obdrzis dva zkuSenostni body, které 
muzes pridat ke tvym vlastnostem. Lze 
je samozfejmé dat oba do jedné 
vlastnosti nebo je rozdélit. Od 16. do 
30. Urovné dostaneSs uz jen jeden bod. 
Z toho plyne, ze maS maximAalné 45 
bodi na zlepSeni vlastnosti. TakZe si 
dobfe si rozmysli, kam je pridélfs. 


ZkuSenost 


Vzdy, kdyz zabijeS néjakou potvoru, 
dostanes zkuSenost. Kolik, to zavisi na 
tom, na jaké jsi Urovni a jak silna byla 
nestvura. Potvory, ze kterych si ziskaval 
pomérné dost zkuSenosti zpoéatku, pro 
tebe pozdéji uz nebudou nic znamenat 
a budes muset hledat vétSi sousta. 
Dosahne$-li néjaké hodnoty zkuSenosti, 
postoupi§ na dal8i level. 


Dovednosti 

Vzdy, kdyz pouzijes néjakou dovednost, 
dostane$ jistou zkuSenost a po ur¢citém 
po¢tu zkuSenosti se dana dovednost 
zlepSi. Je to jako ve skuteénosti. Kdyz 
budes denné hazet nozem na teré, tak 
se z tebe za chvili stane profik v hazeni 
nozu. VSechny dovednosti za¢inaji na 
hodnoté 0. 


Stejné jako vlastnosti a uroven jsou 

i dovednosti limitovany maximalni 
hodnotou 30. Na rozdil od zkuSenosti 
je Sance, ze se vam podari nékterou 
dovednost zlepSit az na tuto hodnotu. 
Da to ale poradnou fusku. 

Dovednosti jako Invoke a Lockpicking 
vzrostou s kazdym uspéSnym pouzitim. 
Dovednosti se zbranémi vzrostou, 
jakmile touto zbrani zabijete néjakou 
tu priserku. 

Vsechny tiidy zbrani: Hands, Swords, 
Bludgeons, Axes, a Bows maji vlastni 
dovednost. Vzdy, kdyz ur¢itou zbrani 
zabijete nestvuru, vzroste vam 
dovednost pravé té zbrané. Pozor, jak 
postupujete po urovnich, naroky na 
zvyseni dovednosti rostou, a proto je 
dobré hned od zaéatku ménit obéas 
zbrané. 


Souboj 
Zakladni pravidila 


Kdyz se priblizis k nepfriteli, hra za 
tebe automaticky vytasi zbran a nato¢ci 
té Gelem k nému. AZ se dostanes 
dostateéné blizko, mazes pouzit jeden 
ze tri udert:: Thrust (A), Swing (S), 
Chop (D) nebo se kryt (Q) ¢i uskakovat 
(CTRL + Sipky). 

Ve hie jednoho hraée mtizete pouzit 
meée, bludgeons (tfeba jako palice, 
kyje, palcaty) sekery a vaSe holé ruce. 
V multiplayeru pribudou jesté hole 
(pouze pro Navarro) a stfelné zbrané. 


Kdyz se trefis 

Kdyz zauto¢cite, pocitaé nejdrive 
zkontroluje, zda jste v misté, z néhoz 
mate vubec Sanci na zasah. A paklize 
mate Sanci, porovna vasi dovednost 
boje, dovednost se zbrani a vai 
Obratnost s nepritelovou dovednosti 
obrany a Reflexy. Jestlize jsou vaSe 
dovednosti lepSi, mate vétSi Sanci, 
pokud ma dovednosti lepS{ protivnik, 
Sance klesa. Potom po¢citaé vygeneruje 
nahodné CGislo a pokud mate Stésti, 
uspéjete a zasahnete protivnika. 
Potom po¢itaé vygeneruje zranéni 
zavisejici na vaSi zbrani a velikosti 
Sily. Upravi podle nepritelova brnéni 
a aplikuje na nepfritele. Pocita¢ 
propo¢citava i misto zasahu, a proto je 
nutné udery dobre sméfovat. 


Unava 
Unava signalizuje, kolik energie mate 
pro boj. Kazdym tiderem klesa. Jste-li 


prilis znaveni, vaSe postava prosté 
vysadi. V tomto stavu je snadnéji 
zasazitelna a protivnik ji zpusobi 
vétsi zranéni. Davejte si proto pozor 
na Unavu. Jedna rada: Pokud jste 
unaveni, stahnéte se trochu zpatky. 
Odradi to nepratele a vy mate Gas si 
trochu odpo¢éinout. Zajimavou 
metodou je také uskakovat kolem 
dokola. Nepritel vas nemuzZe trefit 

a vy ziskavate éas na znovuobnovenf 
sil. Pozor ale, at se vam nestane, Ze 
se postupné oduskakujete az 

k dalSim nepratelim, to by pak byla 
vase smrt. 


Uskoky 

Kdyz na vas nékdo ttodi, uskakujte. 
Je tu potom docela obstojna 
pravdépodobnost, ze vas mine. 
Takova mala chybka je, ze muzete 
uskakovat stale, protoze vas to 
vubec neunavuje a zaroven vas 
uskoky docela dobre chrani. 
Rozhodné je nepodcenujte. 


Specialni pohyby 

Jak tak postupujete po urovnich, 
dostava se vam moZnosti specialnich 
pohybt. Nauéite se spoustu 
smrticich kombinaci , které mohou 
protivnikovi v souhfe s iderem 
zpusobit mnohem vétsi zranéni. 
Finta v kombinaci pohybt (Puma 
Strike, Cobra Strike a podobné) je 
v tom, ze se pohybujete proti 
nepfriteli, a kdyz stojite pred nim, 
stisknete rychle trikrat A (pro uder 
Thrust). No a pokud budete stat 

v dostateéné vzdalenosti 

a zma¢cknete OPRAVDU trikrat A, 
dostane se vam neuvéritelnych 
vysledku. 

Nékteré zbrané jsou vice ucinné 
proti urcitym prisSeram. Tak 
napfriklad: zbrané s oznaéeni 
bludgeon se bezvadné hodi proti 
Stone golemtm. Je dobré védét, co 
na koho zabira, a potom na néj tu 
spravnou zbran pouzit. 


Navod 


Hrad 


Rozhlédnéte se okolo. Ztratili jste 
pamét. Neni tu nikdo jiny, nez ti dva 
muzi pred vami. Jsou to Lord 
Tendrick a jeho radce, Sardok. Jsou 
odpovédni za vaSi pritomnost tady. 
DotazZte se jich! Skupina nazvana 





Déti Zmény (Children of Change) 
unesla dceru Lorda Tendricka a on 
potrebuje vase schopnosti 

k porazeni mnicht a k zachranéni 
jeho dcery. 

Sardok vam dal néjaké zajimavé 
zbrané — kouzelné runy a svitek na 
obnovu vaSsi paméti. Tendrick neni 
o nic méné stédfejsi, dal vam pevné 
brnéni a kratky meé. 

Ti dva mluvi o vaSem tkolu: 
poslouchejte pozorné! Mnich, 
preruSivSe vaSi konverzaci zvanénim 
o jeho panovi Yhagorovi, rychle 
zautoci! Nez zaénete s bojem, 
ujistéte se, Ze mate inventar otevren. 
Pravym kliknutim na vas kratky 
me¢é se ho chopite. Abyste si oblékli 
brnéni, musite kliknout pravym 
mySitkem na kazdou Gast. Neméli 
byste mit problém vyhrat. 


Prohledavani hradu 

Pust se do toho s vervou, vas 
nejlepSi trénink je pri prohledavani 
hradu. Zjistéte, jaké informace 
muzete dostat od strazi. Odpovi na 
vas t6n postojem sobé vlastnim, 
takze vybirejte slova s rozvahou. 
Chopite se vaSeho spole¢enského 
postaveni jako ten, co se pravé vratil 
z hlubin Anseraka, a hrajete jako 
pravy pekelnik, nebo projevite 
soucit? 

Sestupte dolu do dungeonu 

a promluvte sis hlavnim strazcem. 
Zapamatujte si tato slova: Aékoli 
souhlasim, ze Rand zklamal v jeho 
povinnostech, vérim, ze exekuce je 
prilis tvrdy trest. 

Az dokonéite vaSe pruzkumné cesty 
a zpovédi osob, vratte se 

k Tendrickovi a Sardokovi do 
trintho salu. Tendrick se vas zepta, 
co jste se nau¢cil a on a Sardok vam 
nabidne vice informaci, které by 
vam mohly pomoci p7i vaSem tkolu. 
Poté, co vyslechnou, co jim feknete, 
Sardok rozhodne Randa popravit. 
Kratce poté vSichni sestoupite do 
dungeonu, kde Sardok zabije Randa 
bleskem. 


Misthaven 

VaSe prvni kroky vas povedou do 
mésta Misthaven. Méstaci jsou jako 
domky na hradé - spoléhaji na 
blazny, kteri nechaji cennosti na 
poli¢kach a v nezaméenych 
truhlach. V prvnim domé, ktery 
navstivite, najdete kouzelnou ruZi 
a dopis. Snad pro né najdete 
upotrebeni. Porozhlédnéte se po 





zajimavych lidech, mistech 
a vécech. Nasleduje par 
zajimavych mist. 


Jong, trenér boje 

Cesta vas dovede k domu Jonga, 
k méstskému cvi¢iteli souboju. 
Poznte to tam podle ceduli, 
vyvéSenych venku. Jong vam 
muze pomoci vratit pamét. 
Uvnitr jdéte do druhych dvervi 

a vstupte na Jongtv dvur. 
Pohovoiyte s nim. Az se vrati, 
nauci vas tajemstvi Charging 
Thrust, pohyb, ktery potfebujete 
znat k pfreziti v lesich. 


Knihovna 

Vyjdéte ven z Jongova domu 

a vratte se doli do Misthavenu. 
Dvere nad hlavnimi sklady 
(general store) vam otevrou 
mistnost plnou knih. Na§&el jste 
Geraltovu knihovnu. 

Zak Geralt nahromadil spoustu 
znalosti. Promluv si s nim. Geralt 
naplni tvé uSi vic, nez si jen 
budeS prat védét, ale poslouche}j 
pozorné. PomtZe ti najit cestu 
k jeskynim na druhé strané 
ostrova. 


Obchod s lektvary 
Majitelem je Elahni, lécitel. 
Obchod s lektvary je jedno 

z nejdulezitéjsich mist, které 

v Misthavenu muzZete najit. Zde 
si nakupte néjaké Lesser mana 
lektvary, protoze bez many 
nebudete schopni sesilat kouzla. 
Vzdy si dobre zkontrolujte, jestli 
mate dostatek many, nez vyrazite 
do lesa. Neni od véci si nakoupit 
i néjaky ten Lesser health 
lektvar. 


Hospoda 

Hospoda je Zivé misto, které stoji 
za navstévu. Prosti lidé zde éasto 
nechavaji néjakou ze svych véci, 
které Revenant muze sebrat. 
Dobye prozkoumejte vSechny 
mistnosti v patfe. 

Méli byste si promluvit s Gusem, 
mistnim oZralou. Jeho pribéh 
stoji za vyslechnutf. Amulet of 
Rogoss, ktery patril Gusovu 
dédeékovi, je kli¢em do Ogrok 
Village. Abyste ho ziskali, musite 
navstivit Ancient Tower. Pokud 
chcete znat vice informaci 0 véZi, 
zajdéte za Geraltem do knihovny. 
Je Gas provérit tu starou povést. 
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V knihovné najdéte a znovu si 
popovidejte s Geraltem. Vi vSechno 

o Ancient Tower. Nejdtlezitéjsi 
informaci je, Ze existuje muz jménem 
Jason, ktery ma Solarii, zlaty klié 
Slunce (Golden Sun Key), ktery vam 
otevie dvere od Ancient Tower. 
NaneStésti Jasona pred nemnoho dny 
chytil Drughové. Abyste ziskali kli¢, 
musite zachranit Jasona. Ale nebojte 
se, mate néco, co vam pomuze kli¢ 
najit. Je Gas vyrazit do lesa. 


Cesta do tabora 

Znatky vam pomohou najit cestu 

k taboru. Po cesté vas budou 
doprovazet pavouéci, dobry cil pro 
zlepSovani bojovych vlastnostti. Je 
dobré se zde natrénovat v boji beze 
zbrané, protoze se vam tato vlastnost 
bude hodit v Ogrokové tabore. Dobre 
se tu tedy natrénujte, dokud je éas. 
Po cesté muzete odboéit a jedna 

z cest vas dovede ke starému 
poustevnikovi Olihootovi, o kterém 
mluvil Geralt. Nic kloudného z néj 
sice nedostanete, ale co je 

dulezitéjsi, da vam kouzelnou runu 
Fire Flash, coz je velice uziteéné 
kouzli¢ko, jak poznate na svych 
cestach. 


Hrbitov 

Pokud pujdete na sever, dorazite na 
misto oznaéené Boneyard. Hlidaci 
hrobek nejsou nijak moc silni 

a nebude pro vas problém, dojit az 
k Styxové kobce. Pokud na ni 
polozite razi, uslySite tichy zvuk. 
Nalevo od vas se ze zemé vynorila 
mala truhla. Prohledejte ji a ziskate 
tak kouzelny prsten (Esmerald(a) 
Ring). Dobra odména, za par 
minutek prace. 

Vratte se na cestu a jdéte dal podle 
znaéek. Po chvili dorazite k taboru. 


Tabor Drughu 

Jakmile se priblizite k taboru, 
spatiite Jasona privazaného na 
hranici. Drughové si pro néj 
pripravili asi néco specialnitho. 
Vymlatte vSechny nepratele 

a osvobodte Jasona. Odménou za 
vasi dobrosrdeénost vam budiz 
Solaria. 

Az pobijete vSechny v tabofe, 
prohledejte okoli a najdete dvé 
truhlice. Jedna na severovychodé od 
Jasona obsahuje Animal Fur Armor, 
ktery se jisté hodi, a Ball Racker. 

V druhé najdete jesté par vécicéek. 





Starovéka véz (Ancient 
tower) 

Starovéka véz lezi na sever 

a nepatrné na zapad od tabora. 
Dostat se dovniti, by nemél byt 
problém, kdyz mate Solariu. 

Hned jak vstoupite, zpozorujete 
Harowen, zenu, ktera Gusovi 
zlomila srdce. Presvéd¢cite se, ze se 
neni Gemu divit. Je velice svudna 

a hned vas zve nahoru. Vkroéte na 
teleport, objevite se nahofre a co Cert 
nechtél, proti vam stoji Sidious, 
drak. V souboji s nim si opravdu 
uzijete vSech moznosti, kterymi 
Revenant v boji oplyva. Jelikoz je 
Sidious opravdu tuhy protivnik, 
budete nuceni pouzivat magii, 
uskakovat atd. Nezapomenite 
pouzivat kouzlo Regenerace a hojivé 
lektvarky. A nakonec prece jen 
zvitézite a pred vami lezi mrtvy drak 
Sidious. 

Projdéte si vSechny truhlice 

a vyberte je. Nezapomenite na 
Diamantovy prsten (Diamond Ring) 
a potom se teleportem presunte zpét 
dolt, najdete zde teleport do hradu, 
odkud uz to neni daleko do 
Misthavenu a ke Gusovi. S nim se 
potom vydejte na cestu na ostrov 
Arakna za Amuletem of Rogoss. 


Ostrov Arakna 

Predtim, nez se vydate za Gusem, 
porozhlédnéte se po mésté. NavStivte 
obchodniky; nikdy nevite, jestli 
nedostali nové zasoby. Stavte se ve 
zbrojarstvi. Jestli si to mtzete 
dovolit, kupte si Animal Fur 
Breastplate a Legs for Bone Armor. 
Ochranu pied jedy poskytuji sice 
men&si nez Animal Fur, ale nabizejf 
lepSi ochranu. 


Plavba s Gusem 

Koneéné jste se dostali ke Gusovi, 
ktery je pripraven vyrazit, date-li 
mu Diamantovy prsten. Pripravte se 
na to, Ze na této pouti budete muset 
bojovat sami. Po néjaké dobé se sice 
Gusova “lod” prevrati, ale to vam 
nezabrani dostat se na ostrov 
Arakna. 


Na ostrové Arakna 

Ostrov Arakna ma kruhovity tvar. 
Jizni cesta je nepruchodna, musi§ 
tedy jit okolo na sever a zapad. Kdyz 
cestujes okolo ostrova, divej se po 
truhlach, schovanych podél hlavni 
cesty. 


Boj s Widowettou 

Obejdi ostrov a zabij kazdého 
pavouka, kterého objeviS. Nakonec 
spatris svij cil — svitici pilif, urcité 
teleportaéni pristroj, ktery té 
dostane do interiért ostrova. Se 
zbrani v ruce vejdi. 

Kdyz vystoupis z pilife, zautoci na 
tebe nékolik poustevniku, ale tvij 
nejvétSi protivnik lezi pred tebou — 
Widowetta sama. ZabijwSechny 
poustevniky driv, nez se k ni vydas. 
Je to velmi obtizny protivnik a ty by 
ses nemél nijak rozptylovat. Velmi 
efektivni proti ni je Fire Flash. 
Vyhni se jejim smrtelné otravenym 
Sipum. 

Potom, co vyridis Widowettu, 
ziskaS Amulet of Rogoss. Najdes 
mista, kde jsi bojoval s obrovskou 
pavouéei kralovnou. OtevYi truhlu, 
najdes amulet a Hvézdnou runu. 
Tvoje magické sily a uméni se 
zbranémi vzroste. Brzo uz té nic 
nezastavi. 

Vrat se k portalu a zpatky ke 
Gusovi. Je vice nez Stastny, Ze 
opouStite toto pochmurné misto. 
Brzo budete zpét v Misthavenu, 
pripraveni na posledni vypravu do 
Ogrok. Village. Nez vyrazite, znovu 
dopliite své zasoby a obejdéte 
mésto, divajice se po novych vécech 
nebo novych informacich. 


Vesnice Ogrok 

Tva cesta je podobna, jako kdyz jsi 
zacinal. Nasleduj znacky primo 

k taboru Drught, dokud nedojdeS 
k vétvi, ktera té dovede primo do 
vesnice. Koneéné ses dostal 

k vesnici. Pristup ke strazci brany. 
Fascinuje ho tvaj amulet. Necha 
otevrit brany a ty se ocitas pred 
vudceem Ogrokt. Ujisti se, ze mas 
Fist Mastery, Moc, Regeneraci 

a dobré utoéné kouzlo, jako 
Quicksand, navolené na hotkeys 
(zkratkové klavesy). Vstupujes do 
extrémné tuhého souboje a budeSs 
potrebovat vSechnu pomoc, jakou 
muzes dostat. Méj tedy za pasem 
dost lektvarti Zdravi a Many. 
Vudce ti jenom fekne, Ze jen ten 
nejsilnéjsi bojovnik muze nosit 
Amulet of Rogoss a abys dokazal, ze 


‘jsi toho hoden, musi§ bojovat 


s Ogrokskym Sampionem, Baezem. 
Péknou Ogrokskou tradici je boj 
beze zbrani. Tak si priprav pésti. 
Triumfoval jsi. Tvé vitézstvi 
zaujalo vidce Ogroku, ktery ti 
slibuje pomoc jeho lidi proti Détem 
Zmény. A jako dar na cesty ti dava 





Baezovu kouzelnou sekeru, 
SoulCleaver — velice silnou zbran. Se 
SoulCleaverem v ruce pfrijizdis ke 
vstupu do jeskyn, abys naSel brloh 
Déti. 


Jeskyné 

Jakmile vejdes do jeskyni, spatri§ 
znamy oblicej. Je to Olihoot. Ted ti 
dava Sluneéni runu, ktera ti pozdéji 
bude velmi uziteéna. Nyni je éas dostat 
se hloubéji do jeskyné. 

Jeskyné jsou nebezpeéné. Zradna ptda 
okolo tebe Sleha v plameny bez 
varovani. Prohledej kazdy centimetr 
téchto jeskyni, najdeS truhly plné zlata, 
lektvart a nové brnéni. VétSina lezi na 
hlavni cesté. 

Svitek, ktery najdeS na zemi, ti 
prozradi smutny pribéh expedice, ktera 
tady zabloudila. Ty bys nemél mit 
problém. Brzo té oto¢ky a odbotéky 
dovedou na zvlastni hrbitov obydleny 
kostlivei! VSechny je zni¢. NavStiv 
hrobky na severovychodé, mtize tam 
byt mnoho pokladt. 

Kdyz vyjdeS ze hrbitova, blizis se ke 
konci téchto jeskyn. Po kratké cesté 
prijdes k vysoké hofe. 


Kraggova hora 

Tahle masivni hora pred tebou si primo 
rika o vySplhani. Nez zaéne& lézt, 
prohledej okoli pod horou. Skryty vstup 
té dovede k postranni mistnosti, ve které 
jsou dva zeleni draci. Udélej s nimi 
kratky proces a prozkoumej okoli. Najdes 
truhlu, ve které je Celtic Leg Armor, 
vitany doplnék do tvé vybavy. 

Prohledej jih a vychod, najdes Blackened 
Axe, skvélou zbran k SoulCleaver. 
Truhla na zapadé ukryva Amulet of 
Thunderbolts, se kterym budes mit uder 
hodny obra. Nelez na horu, dokud 
nebudeS mit vSechny tyto véci. 


Lezeni na Kraggovu horu 
Hora je zradna, obsypana privrzenci 
kultu, ktefi se té snazi zastavit. 
Probojuj se skrz né. Na puli cesty na 
vrchol hory nachazis dalsi svitek, ktery 
popisuje vice ze zahuby té neStastné 
skupiny dobrodruht. 

USet?i si praci cestou po skluzavce 

a bud’ opatrny! Méj se na pozoru — éeka 
té mnoho truhel. Uvidis znamého 
élovéka — teleportera, ktery té prepravi 
zpatky do drzavy. Pouzij jeho 
schopnosti, kdyz se budeS muset vratit 
do Misthavenu pro zasoby. 

Koneéné se budeS probojovavat az na 
vrcholek Kraggovi hory a hledat tajnou 
chodbu k zamofrenym bazinam (Infested 
Swamp). Uz musi§ byt blizko tabora 
Déti Zmény. 
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Zamoyeneé baziny 
(Infested Swamp) 

Vyvaruj se padu do vilhkych baZin. 
Musis si najit cestu skrz a objevit 
pevnost Déti Zmény. Prozkoumej 
okoli. Po primérné bitce najdes 
truhlu. Taky najdes vice tajnych 
pokladt a dvé skryté mistnosti. 
Pozor na vstupy do nich, jsou lehce 
hlidané. 

V prvni mistnosti je tajemna Bottle 
of Spores; ve druhé par Celtic 
Boots, které ti budou krasné ladit 
s nohavicemi, které jsi naSel 

v horach. 

Dutlezitéjsi je, Ze ve druhé 
mistnosti u horniho vychodu 
najdes podivny stroj. Ceka na 
aktivaci. Pouzij na néj Bottle of 
Spores. Vysledkem budiz most 

z hub, ktery ti pomtiZe se dostat do 
dalSi Casti. 

Chodba té dovede k horskému 
skalisku v lese, kde té éeka poklad. 
Vyber ho a vrat se do bazin 

a probojuj si cestu dolt. U schodt 
si dej pozor! Abys naSel truhlu 

s pokladem, musi§ sestoupit az 
doli. Mezi ostatni kofisti se 
ukryva také svitek, ktery té nau¢i 
sesilat kouzla étvrtého stupné. Ted’ 
uz muzes kouzlit Lightning Bolts 
a Flame Waves, jako adepti, které 
jsi vidél kouzlit. 

Az se dostaneS k vychodu, uvidis 
zbytek dobrodruha ze skupiny, 

o které ses doéetl. Najdes tam také 
dalsi svitek, ktery popisuje ten 
smutny pribéh: “...strasny 
jeskynni Gerv se skryva v podzemi, 
pripraven zauto¢cit...”. Pokraéuj 
chodbou vedle kostry a ta té 
dovede do dalSich jeskyni. Jsi 
venku z baZin. 


Bludisté temnot (The 
maze of Darkness) 
Vynoril ses na obrovském 
podzemnim bludisti. Jdi na 
severozapad od vchodu, vylez po 
schodech a najdi truhlu 

s pokladem. Opust mistnost 

z jihozapadu. Na prvni kfizovatce 
jdi severovychodné a na prvni 
odboéce zatoé doprava. Uvidis 
aktivni teleport. Snad je to dobry 
éas, aby ses vratil do pevnosti 

a Misthavenu a rozto¢éil néjaky 
obchod. 


Zpét ve mésté 

Ve hradu pro tebe nic neni, takze 
jdi rovnou do mésta. Navstiv 
Jonga; je si jist, Ze ma néco nového. 


Naudi té nové bojové manévry. 
NedostaneS sice ZAdnou novou 
informaci, ale uréité zde prodej 
svou kofrist. 

Zatimco jsi ve mésté, zastav se 
v Gininé a Cronusové obchodé. 
Oba maji nové véci, se kterymi 
té budou lakat. Cronus prodava 
takzvané “Barbarian Armor.” 
Tato mobilni ochrana 
samozrejmé zvySuje tvuj titok. 
Jak bys to mohl odmitnout? 
Najdes na prodej Siroky meé 

v obchodé se zbranémi — mél by 
sis ho koupit a nechat sekeru 
sekerou. Je Gas na trénovani 
mecu. 


Chodby bez konce 

a odporni nepyatelé 
Vrat se a putuj chodbami, 
hledej vychod. Déti Zmény jsou 
tu takfka bezmocné. Utkas se 
s Mnichy, mrtvymi Siroccos 
(ohen vrhajici ohnivaci) 

a jinymi. Nejzabijactéjsi jsou 
asi obavané pavouéci kralovny 
putujici chodbami. Hazeji 
smrtici Sipky a povolavaji malé 
pavoucky, aby té umofili. 
Bedny obsahujici zlato, 
lektvary a prilezitostné 

i magické predméty lezi 
roztrouSené po chodbach 

a mistnostech, proto zkoumej 
pozorneé. 

Prisel jsi ke schodtim, které 
vedou na zapad. Vyjdi po nich do 
mistnosti, kde kostlivci hlidaji 
chodbu z téchto mist. Listina 

u kostlivet popisuje detaily 
zahuby ztracené Misthavenské 
expedice. Truhla, kterou tam 
také najdeS, obsahuje Celtic 
Helm, ktera je lepsi nez brnéni, 
které mas zrovna ted’. Vezmi ji 

a pokra¢uj chodbou. 


Spirala jeskyni 

Déti Zmény a jejich vojsko té 
obkliéilo, jakmile jsi veSel do 
vétrné chodby. Neméli by té 
zastavit. Na konci chodby vejdi 
do mistnosti s jezerem 
uprostfed a Sesti chodbami 
vedoucimi pryé. Série bran 
blokuje jednu chodbu. Je 
moznost odemknout jednu 

z nich. 

Truhla v mistnosti ukryva 
dlouhy luk a néjaké ledové Sipy. 
Prehod si toulec pres rameno 

a ujisti se, ze luk je pripraven 
k pouZziti. 


Otevirani bran 

Jakmile odstoupis od bedny s lukem a da& se 
tézce stfezenou chodbou az na konec, utkas 
se s neprateli mnohem horsimi nez jsou 
pavouci kralovny! Strasné prisery — Druidi, 
ti zastoupi cestu. Druidové jsou obtizni 
protivnici. Povolavaji jiné priSery, které na 
tebe utoci a potom pouZiji magii, aby se 
udélali nezranitelnymi. Naplanuj si tento 
boj pozorné. Zkus utocit na Druida, zatimco 
on nebo ona povolava pfrisery a nefii 
neviditelny. Kdyz Druidové pouZivaji magii 
na svou ochranu, zabijej] povolané nestvury. 
Boj je to tézky, ale ty je porazis. 

Na konci chodby pfrijdes k divné pace. 
Prehod ji. UslySis podivny hluk. Zvuk jako 
kdyz se otevira jedna brana. Musi§ najit vice 
pacek. Presun se do jiné chodby. Na konci 
kazdé musis prehodit pa¢ku. Budes napaden 
spoustou rozli¢nych nepratel. Poraz je 
vSechny a prehod vSechny paky! 


Za branami 

Koneéné jsi prehodil posledni paéku a pata 
brana se otevrela. Projdi otevienymi 
branami az na konec. Ceka té nékolik 
pavouCcich kraloven. Bude jich muset 
porazit mnoho, nez se dostane§s z téchto 
vétrnych jeskyni. Odpo¢éin si v chodbé vedle 
kostlivce a svitku. 

JednoduSe dojdi k brané a klikni na ni, jako 
bys chtél otevrit jiné dvere . Nepotéebujes 
prehazovat zadné packy, abys prosel. 


Solifuge 

Otevri branu a vstup do mistnosti. Najdes 
truhlu s néjakymi Sipkami. Solifuge vpadne 
do mistnosti. Zauitoé na priserku svym 
meéem, potvora to neni jednoducha. Muze té 
brat do svych éelisti a ustédrit ti tak Getna 
vazna zranéni. HorSi je, ze skace na strop 

a klade malé pavoucky, aby té rozptylili. 

A kdyz s nimi zaéneS bojovat, sleze ze stropu 
a znovu na tebe zauto¢i. 

Ledovy Sip porazi tuto priSeru lehce na 
kolena. Poodstup od potvory a sundej tvij 
dlouhy luk z ramene. Vystiel svij ledovy Sip. 
Tas Ranger Sword. Sip zmrazi potvoru v kus 
ledu. Pouzij Charging Thrust k uzavreni 
potvory, aby nemohla utéct. Ted’ se vrat 

a zkus to znovu. 

Jakmile je potvora mrtva, pfesun se 

k vychodu - dalSi brané na jihu — a najdi 
vstup do kralovniny krypty. 


Kralovnina krypta 

Postupujes velmi opatrné a prepadne té vize 
~— pribéh z tvé minulosti. Byl jsi néjak 
pripoutan k této kralovné. Znal jsi ji. 
Prepaden touto nahlou znalosti jsi ztratil 
védomi. 


Kdyz se probudis, uvidis prizrak 
krasné mladé Zeny. Zeptaé se jf, 
jestli je Andrea, Tendrickova 
dcera. “V tomto Zivoté, ne.” 
odpovi ti, nez zmizi. 

Vystup na rampu, kde se objevila 
Andrea. Na dais, vedle hrobu 
kralovny najdes bednu, 
obsahujici svitek a obétni dyku. 
Dyka té mrazi, ale kazdopadné si 
ji nech. Svitek obsahuje znalost 
lepSich kouzel. Prozkoumej 
zbytek krypty a najdes vice 
truhel. 

Najednou se sem teleportoval 
Sardock! Jestlize se sem mohl 
dostat tak jednoduSe, tak by té 
mohl teleportovat skrz vSechny 
jeskyné. Trva na tom, Ze bys mél 
vylepSit svoje bojové uménfi. 
Naznacil ti, Ze pouzije teleport 

k tomu, aby té vratil do pevnosti 
a ty ses mohl ohlasit u Tendricka. 
Dokonéent pristeé... 

—lMICHAL JASPR 
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Uvod 

Pred zahajenim této skvélé adventurni 
parby si nejprve peclivé vyzkouSejte 
ovladani postavy Indyho. Béhem hry 
sbirejte penize a diamanty, po ukonéeni 
kazdé mise je proménite za rizné 
potirebné vécitky do vaSeho inventafe. 
Ze svého inventafe rovnéz vyuzivejte 
benzinovy zapalovaé. Kfidou si 
oznacujte dilezita mista, ktera jste jiz 
prozkoumali. Tuhle prednost uvitate 
zvlasté na neprehlednych mistech 

a v lokacich egyptskych pyramid. 
Doporuéuji Setrit si penize na 
zakoupeni mapy (2500 dolart). 
Zahrajete si prémiové kolo v Peru. 


01. Canyonlands 

Hned v prvni urovni se ocitnete 

v kanionu, kde sjedete po skale na prvni 
skalni plosinu. Z ni Indy presko¢i 

k Zeb¢iku napravo a dale projde az do 
uzavreného prostoru. Z protéjsi skaly 
vysune u zemé pohyblivy kvadr 

a projde dal. Proleze malou skulinou 
vlevo a ze skalni plosiny presko¢i dvé 
propasti. Dojde az na konec dal8si 
skalnf ploginy. S pomoci biée vySplha 

a dojde az na volné prostranstvi, kde ve 
vyklenku skoli hada. Z kvadru a z dalSi 
plo’iny se opét s pomoci biée dostane 





na strechu jakési zriceniny 

a propadne se az do jeskyné s vodou. 
Sjede po vodopadu a vyleze ven 

z malého jezirka. Nasleduje kratké 
video. Potom Indy zabo¢ci vpravo 
mezi skaly a vyleze ke kvadru na 
dal&i plosinu. Z néj preruckuje 
$térbinou ve skale do vyklenku. 
Tady se otodi a preskodi na protéjsi 
ploginu k zebfiku. Vyleze vzhuru 

a Sup zase naproti. Z dal8i ploSiny se 
zebrikem pYesko¢i naproti do 
vyklenku mezi skaly a dojdete az ke 
svému dZzipu. A je tu dal8i intro, ve 
kterém se prenese do Iraku do 
starobylého Babylonu. Od kamosky 
z vrtulniku obdrzite souéast do 
ozubeného soukoli. 


02. Babylon 


Pokud jste v prvni misi dobre 
prozkoumali vSechna zakouti¢ka 

a skuliny, nasbirali jste zakladni 
jméni, které mtzete pred zacatkem 
druhé tirovné vhodné sménit nebo si 
ho ponechat na nakup véci 
cennéjsich. 

Vylezte na malou zidku pred sebou 
a presko¢éte na protéjsi zdény sloup. 
Z néj potom v primém sméru na 
rampu. Projdete az na prostranstvi, 


kde pred sebou uvidite objekt 
sovétské radiostanice. U zdi Indy 
presune dfevénou bednu a vySplha 
do vyklenku. Presko¢i na stfechu 
radiostanice a vyslechne rozhovor. 
Potom pyreskoéi na dal&si zed’ 

a skulinou nad sebou preru¢ckuje 
dal. Na volném prostranstvi uvidi 
nékolik nepratelskych vojaku. Ti 
odvaznéjsi z vas k nim mohou sko€éit 
primo a utkat se s nimi w nerovném 
boji. Ja vSak doporucuji presunout 
se vpravo do chodby a dojit az do 
mistnosti s vodni plochou. Zavéste 
se hned ve vyklenku vlevo, pustte se 
a hned se zase rychle éapnéte 
parapetu pod vami. Projdéte 
chodbou kolem pavouka a postupné 
zlikvidujte ruskou hlidku. Vhodné 
je vyuzivat stfelbu do sudu 

s trhavinou. Po vykoseni nepratel 
sestupte z prostranstvi po schodech 
do dalsi mistnosti, ze které potom 
vylezete po zebriku do chodby. 

U éervené platéné strisky se spustite 
s Indym dolu a v mistnosti pakou 
otevirete vrata. V dalsi chodbé 
posunte déevénou bednu a vylezte 
na hradby. Uvidite rusky gruzovik. 
Nyni seskoéte na nizsi rampu pod 
vami a az projede dal&si nakladak, 
presko¢te na korbu. Projedete az na 
nadvori, kde zlikvidujete hlidku. 

V podloubi se potom pres drevénou 
bednu dostanete o patro vyS. 
Sebéhnéte po schodech a zastfelte 
vojaka s puSkou. V chodbé dal 
pouZzijte bi¢ a preskoéte na protéjsi 
podestu. Slezte po zebriku a hned 
vyskoéte o kousek vys. Zlikvidujete 
dalsiho vojaka. Na tomto 
prostranstvi v jedné z mistnosti 
prehodi Indy paku. Otevre tak vrata 
do mistnosti s dfevénou bednou. 
Odsune ji a trochu si umaze kolena. 
Proleze do zatopeného podzemi 

a podvodnim labyrintem proplave 
az do mistnosti, kde dole pod 
schody uvidi vrata na kli¢. Sejde 

k nim a najednou ho prekvapi 
nepratelska straz. Prask, prask! 
Agent CIA vam jako zazrakem 
zachranuje Zivot. Obdrzite od néj 
klié. Otev¥ete vrata a rozstYelite 
bedny s dynamitem. Otvorem 

v podlaze skoéite do vody a zahy 
vyskaéete po plosinach po obvodu 
mistnosti do chodby s pavuéinou. 
Na jejim konci vysunte kvadr se 
symbolem byka. PloSina s vami 
sjede dolt. Dole ve vyklenku 
objevite soukoli, do kterého dodate 
chybéjici soucastku ze svého 
inventare. Plosina vyjede o kousek 
vys. Nyni muzZete z kvadru na 
plosiné preskoéit do vyklenku 

s pavucinou nad vami. Dojdete do 
knihovny. Na protéjsi sténé vylezete 
po zebyiku do druhého patra 

a z podloubi vysunete kvadr se 
znamym symbolem byka. Po zebriku 
se presunete do vyklenku nad timto 
kvadrem a sko¢ite na néj. Z néj 
potom pyesko¢ite na stredovy sloup, 
kde vlastni vahou otevrete tajnou 
skrys ke zlaté soSce. Znovu vylezete 
na kvadr se symbolem byka 

a pouZijete bié na uchyt nad vami. 
V hornim podloubi seberete prvni 
éast desky. Z podesty presko¢ite na 
protéjsi a ve vyklenku seberete dal8i 
éast desky. Nyni sko¢te na podestu 
vlevo pod vami a z vyklenku seberte 


éerveny diamant. Odrazova podesta se 
zriti doli a vytvori vam stupinek do 
vyklenku s posledni éasti desky. Vratte 
se do mistnosti se soukolim. Na protéjsi 
sténé vlozte vSechny tii symboly do 
pripraveného mista ve sténé. V chodbé 
s vytahovou ploginou se odsune cela 
sténa. Do uvolnéné mistnosti presunete 
kvadr a stisknete tlacitko vytahu. 
Vyjedete nahoru a pokecate s kamoSem 
od CIA. V intru pak uz jenom mizite 

v dzipu. 


03. Tian Shan River 


Z vychoziho postaveni probéhnéte 
primo kolem vlka, obéas ho zazerite 
vystrelem z koltu. V soutésce seskocte 
do rokle a odboéte vlevo. Probéhnete 
pod dfevénym mostem a z prvni skalni 
plosiny na néj preskocite. Na mosté se 
vydate po cesté vlevo a zabo¢ite mezi 
skaliska opét vlevo. Minete dalSiho 
vika. Vylezete na ploSinu nad vami. 
Pred sebou nyni uvidite strazni hlasku. 
Indy na ni presko¢il a po Zebricich 
uprostied slezl az do podzemi. Zde 

v jedné mistnosti zastrelil straz 

a oteviel dvere do dalsi mistnosti. 

Z jedné bedny napravo vyskoGéil do 
otvoru ve vzduchotechnice, kterou se 
cestou vpravo dostal ke kovovym 
skiimkam. z nich sebral skladaci 
nafukovaci ¢lun, lepidlo a velkou 
lékarnu. Potom otevrel kovovou mfiz ve 
vedlejsi mistnosti. DoSel az k vodé 

a z inventare vyndal ¢lun. Ten ma ale 
dech! Hupky do néj a po vodé. 

U prvniho brehu pfrirazte a vystupte na 
volné prostranstvi. Kazdopadné plati, 
ze v pripadé jakéhokoliv uniku vzduchu 
z vaseho élunu je nutné sahnout do 
inventafe pro lepici kyt. Nyni 
probéhnéte mezi skalami pres kamenny 
most a déevény altan a na rozcesti 
zabo¢te vpravo. Dobéhnete az ke 
straznici, kde ze skriiky doberete do 
inventare dalsi potéebné lepici kyty. Od 
straznice dobéhnete k vodé 

s vodopadem. Napravo od vas je altan 
se spusténou dtilni kleci. Touto kleci se 
budete dostavat zpét do vychoziho 
postaveni. VaSim ukolem je nyni najit 
étyri ohorelé svi¢ky. Nasednéte do 
élunu a proplavte pod altanem 

k dalSimu vodopadu. Nezalezi na 
porad{i, v jakém budete svice ziskavat. 
Ja jsem se na prvnim rozcesti s Indym 
vydal vlevo a hned na dalSim také 
vlevo, dle prirozeného toku vody. 

V kostele seberete prvni svici. Pozor na 
pavouky! Znovu nasednéte do ¢lunu 

a plavte po proudu dal. Na rozcesti 
zaboéte vpravo a u kamenného mostu 
zaparkujte. Pres jeskyni a dal&i 
kamenny most dobéhnete do jakési 
starodavné strojovny. Z podesty vpravo 
preskoéite na zadni pist a z néj hned na 
protéjsi ploSinu. Stérbinou ve zdi 
preruckujete na protéjsi stranu, 
provedete skok a probéhnete za sudy. 
Nyni sko¢éite na prvni pist, z néj hned 
na vedlejsi a opét na druhou protéjsi 
plosinu za sudy. Nasleduje finalni skok. 
V chodbé napravo naleznete druhou 
svici. Nalodite se opét do élunu a trada! 
Doplavete az k ploSiné se spusténou 
diulni kleci. Pomoci paky ji uvedete do 
chodu a vyjedete vzhiru na znamé 
misto. Nalodit, pripadné zalepit 

a znovu po vodé. Za altanem pod 
vodopadem ted’ vpravo. Proplavete 
jeskyni a na klidné hladiné zaparkujete 
u ploginy se stromy. V objektu seberete 


treti svici. Po divoké vodé se 
dostanete opét k dulni plosiné 

a vyjedete nahoru. Naposled svérte 
svuj chatrny ¢lunek divoké vodé. 
Cely lov na svice jde samozrejmé 
na dva tahy, ale muj Indy rad 
zalepuje Cluny. Pod vodopadem 
zahnéte znovu doleva. Na znamém 
rozcesti u modrého a Zlutého 
objektu odboéite vpravo. Vyjdete 
na rampu a rozstfelite sklo 

v objektu. Presko¢cite dovnitr 

a pomoci paky otevrete dvere nad 
vami. Po kamenném mosté si 
dojdete pro posledni svici. 
Nasleduje cesta k dulni ploSiné 

a vyjezd nahoru. Se étyrmi svicemi 
v inventafi nyni probéhnete podél 
straznice pod altanem a vejdete do 
kamenné brany. Na vétrné rtiiZici 
nyni osadite vSechny svice, které 
nasledné zapalite. Privolany 
vétricek roztoci vétrny mlyn, ten 
oto¢i kovovym mostem, po kterém 
prejdete s Indym do dal8i urovné. 


04. Shambala Sanctuary 
Z mistnosti Indy vyskaée po 
plosinach ke stropu, kde si 
tlacitkem spusti padaci zebrik 

a vyleze na stfechu. Po spojovacim 
mosté projdete na nadvori s vlkem. 
Vysko¢ite na strisku a malou zidku 
a po okoralé zdi vySplhate az na 
jeji vrchol. Vstoupite na zebrik 

v podlaze a propadnete se do 
mistnosti s Gast{ hodinového 
strojku. Pres obvodové podesty 

v mistnosti seskakejte az dolt 

k hodinovému ciferniku. V rohu 

u tri kost?iéek slezte po zebriku do 
mistnosti se soukolim hodinového 
strojku. Z ni sejdete jesté o patro 
niz. V dalsi mistnosti skoéte 

z podesty vpravo na Sikmé 
vystupky, po kterych sjedete az 
dolt. V zadni ¢asti mistnosti 
posunete bednu a uvedete do 
chodu vodni mlyn a ast 
hodinového strojku. Nyni se pres 
krajni dva regaly posunete vyS. 

S pomoci biée vySplhejte na dalSi 
regal nad vami, ze kterého 
preskocte na prvni kyvnou ploSinu. 
Z ni potom nasleduje skok na regal 
v prostredni fadé. DalSi dva regaly 
a skok na druhou kyvnou ploSinu. 
Z ni uz potom celkem snadno 
presko¢cite na podestu a vratite se 
do chodby. V mistnosti nad vami 
posunete dalsi kvadr s éasti 
hodinového mechanismu a uvedete 
tak hodiny v mistnosti nad vami do 
chodu. V této mistnosti potom 


vylezete az na horni podestu 

u Gerveného zebriku a pakou 
otevrete dvé kovové mfize. Pri 
stoupani vzhuru nezapominejte 
pouZivat bié. Na protéjsi sténé 
naproti pace zama¢cknéte 
tla¢itko, které vam vysune dvé 
horizontalni plosiny. Potom 
vylezete nahoru a prejdete po 
kamenném mosté s uzkym 
kolejistém na druhou stranu. 
Na konci mostu se spustite na 
parapet pod vami a rozbijete 
okno. V nasledujici mistnosti se 
spustite doli k bronzovému 
zvonu, kde si s pomoci paky 
spustite padaci Zebriky. 
Vylezete uplné az nahoru do 
posledniho patra a opét 

s pomoci paky vytahnete zvon. 
Prebéhnéte do mistnosti 

s hodinami, kde nyni na prvni 
podesté prehodte dalSi paku. 
Roztoéi se vam éast hodinového 
strojku v nejvySSim patie. Nyni 
se presunte znovu do mistnosti 
se zvonem a v rohu prehodte 
paku. Pohybliva éast 
hodinového strojku zajede az ke 
zvonu a uderi do néj. Objevi se 
stara jeptiSka, ktera vam da 
klié od dvefi v protéjsi 
mistnosti s hodinami. Dole 
otevrete branu. V dalsi 
mistnosti s vodopadem zaboécte 
hned do soubéZnych dveri 
vpravo. V mistnosti s kobercem 
a se dvéma kostri¢kami na 
postelich zabo¢te za roh a za 
malym soklem vylezte po 
zebriku. Zde naleznete kli¢ 

v nezvyklé podobé kfize. 
Vratite se zpét do mistnosti 

s vodopadem. Vylezete k soSe, 
ktera zde plni funkci stavidla. 
Otoéite s ni v pohledu smérem 
na vodopad proti sméru 
hodinovych ruéi¢ek. Do koryta 
pod vami napustite vodu. 
Nasledné vratite stavidlo do 
puvodni polohy. Z boku pod 
vami se nyni otevre mriz. po 
zebriku sestoupite do podzemi. 
V chodbé se podplazite pod 
rozhoupanou kladou a v dal8si 
mistnosti zastrelite dva 
“lednatky”. Vylezete po zebriku 
na podestu nad vami 

a nastoupite do klece. Vyveze 
vas az pred vrata, ktera 
samozfrejmé odemknete. 

Z vychozi podesty ve vyklenku 
preruckujete nejprve doleva 

a spustite se na prvni tram. 





Z néj postupné preskaéete v primém sméru 
az na posledni tram v fadé. Za chodbou 

v malé mistnustce seberete ve vyklenku klié. 
Vratite se zpét a preskacete az k prvnimu 
vetknutému tramu ve tvaru pismene “ L’. 

Z néj na druhy a hup do skuliny nad vychozi 
podestou. Preruckujete doprava. Ze druhého 
tramu se spustte na tram pod vami a pak 
jeSté o jeden niz. Z krajniho tramu se 

s pomoci biée dostanete k fadé dalSich tramt 
na protéjsi strané. Preskaéete co s@ da ana 
konci mistnosti s bi¢éem houpy hou zase 
zpatky na ptivodni stranu. U posledniho 
tramu ve tvaru pismene “L’ vysunete ze zdi 
kvadr a postupné vysko¢ite do vyklenku. 
Spadlou mfriz odemknete a ze stolku seberete 
kvétinaé s nakliéenym semenem. Skoéte do 
vody pod vami a plavte na druhou stranu. 
Potom se spustite zpét do mistnosti 

s pohyblivou kleci. Vratite se do mistnosti 

s vodopadem. Vylezte na zidku u stavidla 

a zavéste se na tram nad vami. Preskoécte na 
pravou protéjsi ploSinu a stla¢te vypinaé. 

U vedlejsi podesty se spusti zebrik. Znovu na 
ni presko¢te z tramu a vystoupejte vzhuru. 
Na konci chodby zaboéte do protisméru. 
Skrze zamfrizované okno uvidite do zavrené 
mistnosti se zavéSenym ornamentovanym 
zlatym stojanem. Protéjsi okno v mistnosti se 
stojanem skrze zamfrizované okno rozstfelte. 
V téze urovni potom otevrete dveye do dalsi 
mistnosti. Prolezete rozbitym oknem na 
frimsu a ruckujete doprava. Druhym 
rozbitym oknem vlezete do mistnosti a do 
stojanu vlozite kvétinaé. Stojan se nyni 
spusti do zaplaveného koryta v mistnosti pod 
vami. Dojdete tam a naposledy z tramu 

a tentokrate s pouzitim bice presko¢ite na 
prostredni pohyblivou ploSinu. Otevrenymi 
zaluziemi vpustite blahodarné paprsky na 
vas kvétinaé. VySlechtény zazrak nyni 
seberete a odnesete ho do protéjsi horni 
mistnosti, kde uz netrpélivé éeka stara 
jeptiska. Obdarujte ji a spatfite ne¢ekanou 
proménu v mladou krasavici se silou obra. 
Sebéhnéte po uvolnéném schodisti a sjedte 
po Sikmé sténé do ledového kralovstvi 

k bossovi. Spusti se na vas ze stropu. 
Neplytvejte dostupnym stfelivem, nejde 
zneskodnit. Rychle se proto presunte nejprve 
do objektu s modrym symbolem. Vybéhnéte 
po Sikminach nahoru a na konci chodby 
vysunite ze stény pohyblivy kvadr. Potom se 
presunte do objektu s Gervenym symbolem. 
Vybéhnéte po propadajici se lavce a po 
drevéném mosté vbéhnéte do objektu 

s fialovym symbolem. Odtud presko¢ite do 
objektu s modrym symbolem a kluSeme do 
objektu se symbolem zelenym. Zde po 
plosinach a s pomoci bi¢e provedete presun 
az do chodbicky se zavfenymi dvermi. 
Otevrete je a vstoupite do mistnosti, kde 
seberete Urgonovu Cast. Sjedete po Sikminé 
doli k bossovi a s pomoci nové zbrané mu 
zasadite smrtelny uder. V jedné ze ¢tyr stén 
popraska ledovy krystal. S pomoci nové 
véci¢ky ho dorazite a uvolnite si tak cestu ke 
dverim. Za témi uz ¢eka jenom Indyho sliéna 
déva, ktera ho poSle za dalsim 
dobrodruZzstvim tentokrate do teplouéka na 
Filipiny. 


05. Palawan Lagoon 

Z plaze nejprve Indy vbéhl do jeskyné za 
sebou. Nastrazenou jamu prekonal s pomoci 
biée a prehoupl se na druhou stranu. 

U kostry oprené o bednu sebral maéetu. 
Vratil se zpét na plaz a vbéhl do vedlejsi 
soutésky. Maéetou rozsekl pavuéinu 

a vstoupil do jeskyné. Vylezl na zatravnéné 
prostranstvi a skolil nemotorného varana. 
U jeskyné napravo proéesal maéetou vchod 
a veSel dovnitr. U kostlivce sebral lopatu. 


Potom se znovu vratil na plaz. 
Preplaval na protéjsi bieh ke 
dvéma palmam. Pies dvé 
pavuciny progsel zadni jeskyni 
a z pobyezi uvidél vrak lodi. 
Pfeplaval tam. Na jeho pyidi 
u dfevéné bedny naSel Indy 

v malé krabici rozbusku od 
torpéda. Preplaval zpatky na 
breh a u dvou kamenti torpédo 
naSel. Namontoval rozbusku 
a uz je dira v koZichu! 
Otvorem vplaval do nitra 
vraku a na hladiné nabral 
dechu. V jedné malé 
mistntstce pod vodou na§el za 
dvermi v bedné zednické 
kladivko. Na protéjsi strané 
potom proplul soustavou 
zatopenych chodeb nejprve ke 
svislé Sachté, kde s pomoci 
kladivka urazil zamek 

a otevrel vstup na éerstvy 
vzduch. Potom se znovu 
ponofril a ve Spici lodi naSel 

v bedné rezaty kli¢. Rychle se 
vratil a uvolnénym otvorem 
vylezl na palubu vraku. Na 
druhé strané vraku vylezl po 
schodech a kli¢éem odemkl 
dvere. V ridici kajuté sebral se 
stény kliku. Dobéhl na prid 
vraku a u drevéné bedny 
nasadil kliku do otvoru. 
Pootoéil kladkou a z bedny se 
s pomoci biée pres ni snadno 
dostal na protéjsi breh. Mezi 
dvéma totemy odkopal 
naSlapnou desku, ktera 
otevirala vchod pod vodou. 
Vratil se na pivodni plaz 

a nejprve se potopil k vraku 
japonské stihacky. Za pouziti 
kladiva odlomil kus vrtule. Od 
vraku letadla doplaval 

k zavrené brané pod vodou. Ta 
se nachazi ve skale mezi 
dvéma podvodnimi totemy. 

S pomoci vrtule byla hra¢ka 
vrata otevrit. Na dné zatopené 
jeskyné povytahl kamenné 
tlaéitko a uvolnénym 
vychodem ve stropé vyplaval 
na nové vodni hladiné. 
Proplaval na druhou stranu 

a skulinou ve skale veSel do 
indianského jeskynniho 
chramu. Po schodech doSel az 
k byvalé brané a ze zidky 
vyskoéil do Stérbiny nad 
sebou. Preruckoval a pak zase 
stridavé lezl a ruékoval. 
Nakonec vybéhl po schodech 
ven k velikému totemu mezi 
dvéma palmami. V totemu 
zamackl tla¢itko a oteviel 
vstupni branu do podzemniho 
chramu. 





O06. Palawan Voicano 
Z rampy nalevo presunete 
pohyblivy kvadr pod podestu 
nad vami. Prask bi¢em 

a houpy hou na protéjsi 
podestu. Naprasklou zed 
dorazite s pomoci vaSeho 
“Urgen‘s Part” a uvolnite si 
cestu do chodby. Tou se 
dostanete az k vodni plose. 
Doplavete do zatoky za 
zelenou ploSinu a pies 
kamenné vystupky vzadu na 
ni vylezete. Dirou prosko¢ite 
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do zatopené propojovaci chodby. 
Dojdete az do jeskyné s lavou. Po 
kamennych vystupcich se postupné 
dostanete do dalsi jeskynni chodby, 
kterou vam otevre valici se koule. 
Projdete dal a spustite se do mistnosti 
pod vami. Zde zama¢cknete kamenné 
tlacitko. Oknem pred vami uvidite 
odplouvat gondolu. Vasim ukolem je 
dostat se na ni. Z mola, kde kotvila, 
skoéite do vody a doplavete ke znamé 
zelené plosiné s hoficimi pochodnémi. 
Z ni presko¢cite do gondoly a od 
kostfi¢ky seberete kli¢. Znovu sko¢ite 
do vody a otvorem v piscitém dné 
proplavete do zatopené chodby do 
dalsi jeskyné. Zde se sklouznete 

a zachytite protéjSiho vystupku. 
Vysunete pohyblivé kvadry a lezete 
dal. Celkem logicky vylezete do 
chodby nahofye nad vami. Pavouky 
radéji postrilejte. Na konci chodby 
zamacknéte tlacitko, kterym uvolnite 
mfriz pred vami. Preplavte na ono 
misto a kli¢éem odemknéte branu. 

V lavové jeskyni preskakejte 

z posunutého kvadru pres lavovou 
feku a po Zebfricich vylezte na 
drevénou plosinu u stropu. Ve 
vyklenku zamacknéte tlacitko. 

V jeskyni vystoupa hladina lavy. 
Pyelezete na sténu vpravo a preskacete 
pres kamenné ploSiny v lavé na 
druhou stranu. Nezapomente pred 
stoupnutim hladiny lavy dobre 
pohyblivé kvadry usadit na vyznacena 
zelena mista. Vylezte do chodby na 
protéjsi strané vpravo u stropu. 
Vyhnéte se otravenym strilejicim 
Siptim a na konci chodby poklaboste 
se Sofii. Projdete do dalSi mistnosti 

s tekouci lavou. Dojdete pred sochu 

a pouzijete na jeji upazenou ruku bie. 
Otevrou se vam dveye po va&si pravici. 
Chodbou projdete do dal8i mistnosti, 
kde s pomoci biée presko¢ite na 
protéjsi ploSinu. Po kvadrech vlevo 

a §térbiné ve sténé vySplhate k okraji 
jeskyné s tekouci lavou. Vstoupite 
dovniti, parkrat pfesko¢ite a zabocite 
do chodby vlevo. Na jejim konci se 
otvorem v podlaze dostanete do 
mistnosti s véznénou Sofii. Odemknete 
vézeni a vypustite ji na svobodu. 
Dalsimi dvermi vejdete znovu do 
mistnosti s lavou a u sochy znovu 
zabo¢cite do pravych dvert. V dal&i 
mistnosti promluvite u vypinaée se 
Sofii a potom znamym zptsobem 
presko¢ite na protéjsi ploSinu s mfizi. 
Sofie vam otevre a vejdete dal. Za 
dvermi hned skoéite na sokl vlevo, 
pres ktery se dostanete az do chodby 
s dfevénymi bednami. Pri této cesté 
opét pouZijete svuj drti¢ skal. 





Odsunete bedny a u jedné z nich se 
nahle otevire viko. V této bedné 
naleznete kladku. Vratite se zpét 

a sebéhnete k usti dalsi chodby. Dole 
pod vami bud’ prebéhnete chodbu 

s vystfelovacimi otravenymi Sipy 
nebo prijde oklika pres rozbitou zed’ 
a lavovou mistnost. Touto variantou 
se nebudu zabyvat, neni pro hru 
rozhodujici. Ale je zde cenny 
poklad! Za chodbou se Sipy najdete 
za mistnosti s kiizem v podlaze 
nepojizdnou lanovkovou klec. 

Z inventare nasadite kladku 

a sjedete na podestu pred chram. 
Oteviete si a vstoupite dovnit?. 


07. Palawan Temple 

Tuto misi zaéina Indy v lavovém 
podzemi. Zaboéil za roh a skolil 
obludu. Preskoéil na parapet do 
protéjsiho vyklenku a ocitl se v dal&i 
mistnosti. Zde jak je vidno bude 
skakat po plosinkach plovoucich 

v lavé. Peélivé si nejprve prostudujte 
intervaly mizeni jednotlivych ploSin. 
Indy se vydal vlevo po sméru chodu 
hodinovych ruéiéek. Minul prvni 
podestu zatim bez povSimnuti 

a zakotvil az na druhé. Zde po skale 
vylezl k sti dalSi velké jeskyné. 
Seskakal dolti a vlevo u kostricky 
sebral klié. Nyni se vratil na prvni 
podestu opét pres pohyblivé ploSiny. 
Slezl do sluje a v zadni Gasti se 
proplazil do chodby. Progel az do 
mistnosti, kde do zamku vlozil klié. 
VeSel do chodby a vpravo 

z podstavce sebral éerveny klié. 
Rychle vylezl na podstavec 

as pomoci biée se chytl hrazdy nad 
hlavou. Vysplhal k nf a unikl tak 
valici se kouli. Potom se spustil 

a pokraéoval smérem k mistu 
navstévy koule. Pfed lavou vylezl na 
zed vlevo a seskoéil na podestu za 
ni. Spustil se doli a znamou cestou 
opustil toto misto. Potom preskakal 
k velkym vrattim naproti sobé. 
Pouzil éerveny klié a veSel. Po 
schodech vystoupal az na volné 
prostranstvi. Potom sko¢il na 
plosinu vlevo pod sebou a vylezl 

k drevéné chatr¢i. Pres ponicenou 
provazovou lavku presko¢il na jeji 
druhou éast a spustil se na zdravou 
éast lavky pod nim. Prebéhl po nina 
dalsi placek a skoéil na plosinu 
vpravo. Dosel az k vodni ploSe 

s postrannim vodopadem. Skoéil do 
vody a pres dvé vodni kaskady 
dorazil az na klidnou hladinu 
spodniho jezera. Vylezl na horni 
plosinu ke kamennému chramu. 
Naproti nému presekl provazovou 


lavku. Po dalsi lavce pod chramem 
zdobenym vchodem. V jeskyni 
zabo¢éil vpravo a u pavouka hned po 
zebriku vlevo do vyklenku nad nim. 
V chodbé bohaté na pavuéiny potom 
stoupal stale vyS a vy8. Na jejim 
konci preskoéil do pravé chodby 

s nabodnutou kostrou. Zahy vySel 

u horniho vodopadu tentokrate 

z druhé strany. Zhoupl se'na protéjsi 
placek. V jeskyni sjel po Sikmé sténé 
a prosel ven k preseknuté provazové 
lavce, po které slezl do jeskyné pod 
nim. Z podstavce« sebral kli¢ a pred 
padajicim kamenm sko¢il do vody. 
Potom znovu vylezl u horniho 
chramu, kde presekl provazovou 
lavku, odemkl a vstoupil dovnitf. 

V mistnosti postupné zamackl ¢tyri 
tlacitka a ze sttfedového sloupu 

v podobé totemu sebral zeleny klié. 
Potom sesko¢il do otvoru po sloupu 
v podlaze a na konci jeskyné unikl 
pred valici se kouli na podestu nad 
lavou. Pées plosiny pred sebou 
preskakal na protéjsi podestu. Zde 
pouZzil bi¢. Jeskyni pokraéoval dal 
az k poniéené provazové lavce nad 
tekoucim feéistém lavy. V jeho puli 
se spustil na skalni vystupek 
uprostied lavy a z ného presko¢il na 
plosinu vlevo. Potom vylezl po 
zebriku k vratim a za pouZiti obou 
kliét je oteviel. Vchod do jeskyné je 
volny. Sebéhl dolt k lavovému 
jezeru. Pred sebou uvidél kamenny 
most a spoustu skalnich vystupku. 
Pred nim se nyni bude zjevovat 
lavovy boss. Po vystupcich postupné 
preskdkal nejprve vpravo a dostal se 
az na podestu, kde nad schody 
sebral velmi uzite¢nou Taklitovu 
éast, ktera ho na kratkou dobu vzdy 
po jeji aktivaci ucini neviditelnym. 
Stejnou cestou se vratil az ke 
kamennému mostu. Preskoky na 
jednotlivé plosiny provadéjte 
pomérné svizné a dlouho se na nich 
nezdrzujte. Lavovy boss se vam 
bude snazit zatarasit dalSi cestu. 
Pred kamennym mostem, kde se 
boss zjevi pouZil svoji neviditelnost 
a oklamal ho. VeSel do chodby 

a prosel na plac ven z jeskyné 

k jezeru. Tlacitkem vpravo vpustil 
vodu do lavové jeskyné a zni¢il 
lavového velikana. Vratil se do 
lavové jeskyné a z kamenného 
mostu kolem vytuhlého obra dosel 
po ztuhlé lavé do chodby mezi 
dvéma sloupy. 


Return To Peru (prémiova 
mise — pouze po zakoupeni mapy 

z inventafre) 

Dalsi mise, jak sm nazev napovida, 
se odehrava v Peru. Po zaparkovani 
svého vozidla si seberete z dzipu 
znamy nafukovaci ¢lun. Spustite se 
po proudu feky. Nekochejte se 
krasou velkolepé prirody a radéji se 
vyhybejte ostrym kamenum v fece. 
Nasleduje tisek dravé feky, klidné 
hladiny a zase dravé feky. 
Zvladnete-li to, zaparkujte u brehu 
pod dvojitym malym vodopadem. 
Pod nim proplavte vodnim tunelem 
do jeskyné. Znovu se potopite do 
labyrintu zatopenych chodeb 

a u ¢tyr beden na dné zabo¢ite do 
malého otvoru tésné u zemé. V dalsi 
éasti jeskyné vylezete na prvni 


podestu. Dal a s pomoci bi¢e sko¢cite 
hned naproti. Vstoupite do jakési 
obradni jeskyné s malou vodni plochou. 
Na kamenném oltafi zapalite nejprve 
pochoden a trochu se rozhlédnete. 
Zjistite, ze na dné té louze pod vami se 
nachazi zarostly vchod do dal8f lokace. 
Potopite se, prosekate se a uz jste zase 
na suchu. Pretla¢ite kamenny kvadr do 
viru pred vami. Voda zaéne stoupat 

a vyplavete vertikalnim kominem na 
podestu do vyklenku vpravo vysoko 
nad vami. Probéhnete dlouhou chodbou 
s pavucinami a na jejim konci u koule 
prolezete do malé skuliny vlevo 

u podlahy. V mistnosti seberete klié. 
Dobéhnete zpét k vodé a vylezete do 
vyklenku naproti. V mistnosti se 
sutinami vySplhejte do otvoru a do 
zamku vloZte klic. Otevie se vam vstup 
do podzemi. Vstupte do tmavé chodby, 
obéas si prisvitte zapalova¢em. Dojdéte 
do kobky s pozustatky lidskych tél 

as pomoci biée vylezete az ke stropu. 
Potom presko¢éite do protéjsi skuliny 

a spustite se do kobky pod sebou. 

U kostry seberete bambusovou tyé. 
Slezte dolii a vratte se do mistnosti, kde 
jste vlozili kli¢. V protéjsi sténé vlozte 
do trojuhelnikového otvoru 
bambusovou tyé. Seskoéte do mistnosti 
s ruinami a dole u zemé prolezte do 
dalsi chodby. S pomoci biée a drive 
zasunuté bambusové tyée vylezete 

o stupinek vyS. V chodbé preskoéite 
prvni dvé naSlapné desky a pfYes treti se 
propadnete do chodby. Projdete do 
mistnosti s velikym mnozstvim zmiji. 
NemeSkate a v rohu vysko¢ite na prvni 
skalni vystupek a potom jesté na jeden. 
Vytahnete bié a hup naproti. Vylezete 
po sténé do vyklenku nad vami, kde 
odsunete kvadr. Prolezete kolem néj 

a vySplhate na ploSinu vpravo nad 
vami. Z ni provedete elegantni skok 

s uchytem. Chytnete se okraje Skviry 

a spustite se na Sikmou ploSinu pod 
vami, ze které v pravém okamziku 
provedete skok do protéjsiho okna. 
Zachytite se protilehlé Skviry, spustite 
se o kousek dolti a preruckujete do 
vyklenku vlevo. Bicem uvolnite kamen 
v podobé orli hlavy naproti vam. Ten 
spadne na ploSinu pod vami a zbavi vas 
smrtici koule. Nyni sesko¢cite dolt 

a dalsim otvorem projdete do kruhové 
porostlé zelené mistnosti se sloupy po 
obvodu. Z jednotlivych ploSinek vas 
nyni budou vytlaéovat pohyblivé 
kvadry. Doskaéete az do vyklenku na 
konci a po vysunutych kvadrech nynif 
znovu preskaéete do otvoru uplné az 
nahoye. V mistnosti z podstavce 
seberete zlatou soSku a rychle zdrhnete 
do protilehlé chodby. Uniknete poprvé 
pred valici se kouli a bézite dal. Pozor 
na kouli, mate ji ted v patach. Sjedete 
po Sikminé a u diry v podlaze pouzijete 
bié. Preskoéite na druhou stranu a u zdi 
pouzijete znovu bié¢, po kterém 
tentokrate vySplhate. Uniknete kouli 

a muzete nastoupit do dal&si mise. 


OS. Jeep Trek 


U velitelského stanu nasedne Indy do 
pripraveného dzipu. Vyjede po Sikmé 
sténé pred sebou (pozna ji podle 
vyjetych koleji) a pres dfevény most 
zabo¢i do jeskyné. Projede ji a dalsi 
most zdola rychlym najezdem se 
skokem na protéjsi stranu. Dal8i rokli 
prekona rovnéz skokem, tentokrate ze 
skalni plosiny nad rozbitym mostem. 
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Projede jeskyni a otravu na placku 

u dvou palem nejspis zastrelf. 

U rozbitého mostu pokosi hlidku a za 
prevracenym nakladakem sebere 

u skaly kousek mostnice a most 
vyspravi. Nyni po ném pfYejede na 
druhou stranu. U zazdéného vchodu do 
jeskyné vyjede po Sikmé sténé vlevo 

a objede skalu vlevo. Vyjede u dal8i 
jeskyné. S pridanim plynu sjede 

v jeskyni po jejim obvodu az dolt. 
Vyjede ven a vzhtru do kopce do dal8i 
jeskyné. Fréi dal a prvni krizovatku 
projede rovné. Na druhé krizovatce 
zabodi do druhé levé. V protisméru 
proti nému bude palit vojak na korbé 
ruského nakladaku. Na dal8si kfizovatce 
zahne vpravo a potom zase vpravo. 
Dojede az k vodopadu. Za nim se vyda 
cestou vlevo. U strazniho domku picne 
straz a pokra¢uje krajni cestou. Na 
dalsi kfizovatce u zeleného totemu jede 
vpravo. Na poslednim rozcesti vyjede 
na Sikmou porostlou plosinu. Nad nim 
najednou pfreleti vrtulnik se Sofii. 
Vyleze k ni po provazovém Zebriku 

a zaleti si do dalSi urovné. 


09. Teotihuacan 

V dalsi éasti vaSeho dobrodruZstvi se 
presunete do Mexika. Sebéhnete po 
schodech do mistnosti se sloupovim 

a vpravo otevrete pomoci tlacitka 
dvere. Sebéhnete chodbou dolt 

a minete lisovaci sténu. Ve vyklenku 
seberete kli¢. Pokraéujete chodbou 
dolt. Minete zelené dvefe se symbolem 
jakychsi vah. Dal&i cestu vpred vam 
znemozni jezdici dvere. Cesta zpét se 
rovnéz zablokuje a teprve nyni se 
zelené dvere otevrou. Ve vyklenku 
zamacknete tlacitko a cesta je razem 
volna. Vejdete do étvercové mistnosti. 
Skoéite z ochozu dolti a potom otvorem 
ve stfedu mistnosti prosko¢ite jesté 

o patro niz. Z obvodovych stén zde 
povytahnete tri kvadry. Sttedovy sloup 
vyjede vzhtru a vam se otevirou dvere 
na plosiné nad vami. Presko¢ite na ni 
z jednoho povytazeného sloupu. 

V Sikmé chodbé na jejim konci 
seSlapnete desku. Ze stropu spadne 
kvadr, na ktery nyni vstoupite. 
Vyjedete vzhuru. Projdete do horni 
mistnosti. Dole v mistnosti se sochou si 
vsimnete ¢tyr valcovitych kament 

v pohyblivych drazkach. Nahofe na 
podesté se nachazi dvé tlacitka. Kulaté 
z nich ota¢ci sochou kolem své osy 

a druhé ota¢i v protisméru dva 
soustfedné kruhy kolem sochy. Vasim 
ukolem je dorovnat vzdy tri kameny do 


jedné drazky a otocenim sochy pyres 
systém ozubenych kol otevrit 
vSechny dvere se symboly. 
Postupujte systematicky. Osvéd¢éil se 
systém nejprve vSechny kameny 
posunout k jednotlivym symbolim 
a potom vzdy dva protilehlé umistit 
vzdy na jeden vnitini a na jeden 
vnéjsi okruh sochy. Otoéenim kruht 
potom celé soukoli 
sesynchronizujete. Na podestu 

k tlacitkum vyjizdite kamennym 
vytahem za dvefmi s vypinacem. Za 
otevrenymi dvermi se symbolem 
ryby vlozite za totemem vpravo na 
ploSiné vodni klié. Otevrou se vam 
podvodni vrata do vedlejsiho 
bazénu. Na sloupu pod vodou 
povytahnéte tla¢itko a vyjede vam 
zeleny osovy sloup. Vylezete na 
prstenec kolem néj a v klidku 
postrilite hady. V kominovém 
pruduchu potom vysplhate vzhtru 
a presko¢ite na horni ploSinu 
stfedového sloupu. Z néj do chodby 
nad vami. Na jejim konci 
preruckujete do vedlejsiho 
vyklenku, abyste zahy mohli sko¢it 
do vyklenku naproti vam. Odtud 
vylezete vyS a z jedné podesty 
presko¢ite na protéjsi. Nasleduje 
znama finta s bi¢em a presun na 
propojovaci ploSinu. A opét Splh po 
zdi (jeSté, ze si Indy nekouSe nehty). 
Dojdete do mistnosti a vyslechnete 
rozhovor vaSich nepfsatel. 

Z podstavce seberete rybiho Buzka 
a vpustite do mistnosti jiné svétlo. 
Ve vyklenku jeSté seberete zrcadlo. 
Sesko¢ite dolt a na sténé zatlacite 
tlacitko. Objevite se na znamém 
misté za dvermi se symbolem 
jakychsi vah. Vratite se k vaSim 
ozubenym kolum. Nasleduje sekce 
ptak. Vlezete dovnitf, rozseknete 
pavu¢cinu a vystoupate chodbou 
vzhtru. Jeden podezrely vyklenek 
svoji drtici zbrani z inventafre 
prorazite. V mistnosti se tfemi 
kobkami vylezete do priduchu 

a otvorem v chodbé presko¢ite na 
sokl naproti. Vlevo je zebrik, ten 
vpravo asi vic klouze. Ze soklu 
sko¢ite do protéjsiho okna a zahnete 
do chodby. Tady se dvermi za jednou 
pavucinou dostanete do mistnosti, 
kde na vas dole éeka symbol ptaciho 
Boha. Zpatky se vratite stejnou 
cestou, skok do vody a jste doma. 
Zbyva posledni vchod se symbolem 
jaguara. Vlezete do mistnosti 

a zastfelite straz. Po terasach 





vyskaéete vzhtru a v mistnosti 

s dirou v podlaze seberete symbol 
jaguariho Boha. Otvorem skoCite na 
hlavu sochy pod sebou a jste zase 
doma. Zbyva vam vejit do dveri 
oznaéenych vSemi symboly. Na 
jednotlivé podstavce rozmistite 
ziskané symboly. Stredova socha ve 
vedlejsi mistnosti sjede nyni dolt. 
Sesko¢ite k ni a do rukou ji vlozite 
zrcadlo. Odrazeny paprsek'svétla 
vam otevie cestu dal. 


10. Olmec Walley 

Z vychoziho pos ‘aveni s velikym 
rozhledem se vydal Indy do jeskynni 
chodby. Postupné sestupoval niz 

a niz. Dobéhl az na louku a vydal se 
podél potoka mezi dvéma skalami. 
Na druhé louce u velikého kamene 
se dvéma palmami prosekal zarostly 
vstup do jeskyné. Probéhl na jeji 
druhou stranu a vybéhl po schodech 
do chramu. Na velkém nadvori se 
sochou doSel k zadnimu schodiSti 

a z kamenné zidky se zhoupl na 
hlavu sochy. Presko¢éil na druhou 
stranu a vySel po dalSich schodech. 
V mistnosti zasunul kvadr se 
symbolem lidské hlavy a propad1 se 
do Sikmé chodby. Na jejim konci 
nahofe stoupl na malou destiéku 

a rychle sebéhl do vyklenku vpravo. 
Chodbou se vyvalil kamen v podobé 
velké lidské hlavy. Indy se vydal za 
nim a posunul ho na kamennou 
desku. Vlevo mezi skalami vytvoril 
spojovaci most. Vratil se do jeskyné 
a pred schody do chramu nyni 
odboéil vlevo. Dostal se az 

k vytvorenému spojovacimu mostu. 
PYeSel na druhou stranu do jeskyné 
s povalenou sochou. Vpravo dole 
pod ploSinami objevil maly otvor do 
dalsi sekce. VySel z jeskyné a uvidél 
pred sebou vyvaleny kamen 

a spojovaci most. Hned vedle vlezl 
do jeskyné, vybéhl po schodech a ve 
vodni nadrzi povytahl kamenny 
kolik. Oteviel dvere 
lichobéznikového tvaru do mistnosti 
s nékolika sloupy. Zde zatlacil kvadr 
do zdi a spatril podobnou sikmou 
chodbu s kamennou tvafri na jejim 


‘konci. V chodbé naSlap] kamennou 


desku a rychle sebéhl s doskokem 
na pripraveny plac. Potom vySel asi 
do poloviny Sikmé chodby a trosku 
“poopravil” naruSenou zed vlevo. 
ProSel ven, sklouzl se na plosinu 
pod sebou a znovu veSel do 
mistnosti s nékolika sloupy. Kamen 
nyni vytlacil ven z mistnosti 

a venku ho dosoukal az na 
kamennou desku. Vytvofil dalsi 
propojovaci most. Vratil se az k usti 
prvni jeskyné. Pred schody do 
chramu znovu zabo¢éil vlevo a preSel 
pres spojovaci most. V jeskyni 

s povalenou sochou tentokrate doSel 
az nahoru a pfreSel dalsi spojovaci 
most. Z jedné zelené plosiny 
presko¢il na druhou a veSel do uzké 
mezery mezi skalami. Po horni 
podesté preruckoval doprava 

a presko¢il na zatravnénou ploSinu. 
DoSel az do jeskyné s umélym 
vodopadem. V bazénu za 
vodopadem se otvorem ve dné 
dostal az k vertikalnimu kominu. 
Stridajicimi se skoky zdolal podesty 
nad sebou. Za vodnikem vylezl 

a stiskl tlacitko. Zastavil pritok 


vody do bazénu a zaroven z néj 
vsechnu vodu vypustil. Vstoupil 
do néj a otvor z bazénu zacpal 
posuvnym kvadrem v podobé 
lidské hlavy. Pres dalsi kvadr pod 
vodnikem vylezl z bazénu po zdi 
a nahofre znovu zmack!] tlacitko. 
Proud vody vymrSstil kvadr na 
uréené misto. Indy opét 
zprovoznil spojovaci most. 
Sesko¢il dolu k bazénu a ve 
vyklenku vylezl na zed’. ProSel po 
mosté do jeskyné porad dozadu. 
Uvolnil zarostly vychod z jeskyné 
a pouzil bic. Z vyklenku 

u kamenné hlavy seskakal dolt. 
VeSel do jeskynniho chramu, kde 
na ného u vchodu zirala 
kamenna tvaf sovy. Seskakal 
dolt a postfrilel jedovaté hady. 
Otevrel si branu ven. Na plosiné 
pred vztycenym sloupem 
zama¢ckl tla¢itko a v Gasovém 
limitu se presunul do hornich 
dveri v mistnosti u stropu. 
Cestou mu poslouzily protéjsi 
kvadry s ploSinami a jazyk 
obludy vyénivajici ze skaly. 
Nahofe doSel az ke sloupu se supi 
hlavou. Stréil do ného a razem si 
vytvoril posledni most. Vratil se 
zpét pres prvni branu u stropu. 
Dole potom prebéhl po mosté 

a v jeskyni s rozvalinami 
seskakal dolt. Pres propast se 
zhoupl znamym trikem . Prolezl 
pod povalenym kvadrem a po 
dalsich vySplhal zase vzhtru az 
ke schodum. VySel na volné 
prostranstvi a stanul pred 
pyramidou. Vylezl po schodech 

a z vyklenku sebral zlatou sosku. 
Nyni s nim ploSina sjela do 
podzemi. Ze sloupu se spustil az 
na zem a u dvou velkych vrat 
zapalil ve vyklenku pochodné. 
Tim je otevirel véetné garaze 

s hadim bossem. Ve vyklenku 
naproti bossovi seSlapl 
kamennou desku a rychle se 
presunul do bossovy byvalé 
garaze naproti. Po vystouplém 
kvadru vylezl k oltafri a sebral 
Azerimovu ¢ast, ktera ve spojeni 
s modrymi krystaly umoznuje 
Indymu létat. Obriho hada 
zabijete tak, ze s pomocti 
létajiciho kouzla se nechate 
vynést na jednu z krajnich 
dolnich plosin s modrym 
krystalem uprostred. Musite se 
postavit na teleportovou desku 
pod krystalem a kouzlo 
zaktivovat. Na obou koncich 
ploSin jsou naSlapné jezdici 
plosiny. Pri kontaktu se zemi 
vyléza vzdy v prisluSném rohu ze 
zemé ostry bodec. Musite si 
vy¢ihat polohu hada a v pravém 
okamziku mu bodec prohnat 
hlavou. PYeji vaSemu Indymu 
hodné Stésti. Nas uspéSné vSak 
ted ¢eka véc mnohem prijemnéjsi 
a to je cesta ven z pyramidy. 

V louéi modrého paprsku se 
osvédéenym zpusobem Indy 
premistil do provaleného otvoru 
v boku pyramidy. Prekvapko ho 
vSak neminulo. 


11. V. 1. Pudovkin 
Co by to bylo za dobrodruzstvi, 


kdybyste si nemohli vyzkouSet 
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alespon na chvili akci beze zbrani. 
Zacinate v cele svych nepratel na 
krizniku V. I. Pudovkin nékde 

u Kanarskych ostrovti. Vysko¢ite na 
postel a otevrete zamek u stropni 
mrize. Slezete dolu a zabouchate na 
hlidku. Nez vejde, schovate se do 
vzduchotechniky za uvolnénou 
mfrizi. Az vejde hlidka a zabo¢i za 
roh, skoéte dolt a zaviete ji do cely. 
Ted’ jste sice beze zbrané, ale zato na 
svobodé. Otevrete si hned prvni 
dvere vlevo. Prehodte paku a rychle 
se vratte do chodby. Az prejde hlidka 
k rozbéhnutému stroji, seberte ve 
vedlejsi kajuté ze stolu Taklitovu 
cast. V chodbé pokra¢éujte rovné a ve 
dverich pouzijte svoji neviditelnost. 
Projdéte kolem strazného do 
podpalubi na pfrid lodi, kde si ze 
sudu seberte cely svuj puvodni 
zbrojni arzenal. Ted to za¢cina byt 
jiné kafe. Vratte se do podpalubf 

s bednami. Posunte nejprve 
vyénivajici Gervenou bednu doleva 
tak, aby licovala s modrou. Vrchni 
bednu ze svétlého dfeva na ni 
presunte. Vylezte a s pomoci bice 
hup na modrou bednu. Potom dal az 
ke stropu. Vydate se do dvefi na 
protéjsi strané, ze kterych vySla 
hlidka. Projdete az na Spici 

a vylezete k dalSim dverim. V kajuté 
za nimi seberete ze stolu lékarnu 

a zabavenou Urgonovu ¢ast. Vratite 
se na horni plosinu s bednami 

a v protéjsi druhé kajuté nasilné 
otevrete nacatou boéni sténu. Ve 
vedlejsi mistnosti vlevo vylezete po 
zebriku a projdete rovné do dal8i 
chodby. Vylezete na palubu kfizniku. 
Cestou nahoru se mtiZete v boénich 
kajutach trochu napakovat. Na 
palubé hned po vylezu z podpalubi 
odbourate kus stény. Projdete pres 
kuchyn a v malé jidelné vylezete po 
zebriku. Vyslechnete rozhovor 
komandira s kormidelnikem. Ze 
stolu za sebou seberete treti znamou 
vécicku. Vratite se zpét a po cesté 
budete stale slézat do podpalubi. 
Dostanete se do druhého skladisté 

s bednami a zaparkovanym 
nakladakem. Postavte se 

k ovladacimu panelu jefabu. 
Mostnici jerfabu a pojizdnou ko¢éku 
musite nastavit presné do polohy 

k bedné s modrym krystalem. Potom 
ji zdvihnete do vySky. Postavte se 
pod ni as pomoci Azerinovy ¢éasti 
vylétnéte nad ostatni bedny. Vylezete 
na horni ploSinu a vstupte do 
strojovny. Slezte dolu, kde prehodite 
paku. V horni éasti strojovny 
spustite zebrik, po kterém nyni 





vylezete o patro vys k dalSim 
dverim. V kajuté za nimi potom 
seberete ovladaci kolo. Vyjdete na 
palubu a na zadi s jeho pomoci 
otocite prevodovym mechanismem 
a spustite na vodu zachranny ¢lun. 
Sbohem Pudovkine! 


12. Mero‘ 

Nyni se Indy presunul do Egypta 

k pyramidam. Nejprve z jedné zadni 
éasti vlezl do pyramidy, ze které 
vepredu kouka ast koleje. 

V pyramidé skoéil do uzké chodby 

a hned presko¢il do otvoru 

S pavucinou. U pravé popraskané zdi 
ji dorazil svym detonatorem. Vylezl 
ven, prisunul si kvadr a zaéal 
stoupat po zdi pyramidy. Vylezl do 
vyklenku vlevo nad sebou a zatla¢il 
vypinaé se symbolem lidského oka. 
Dole otevrel vchod do pyramidy. 
Zahnul doprava do chodby kolem 
prvniho reliéfu faraona a u prvni 
pavuciny opét doprava. Vylezl na 
sokl a presko¢il na protilehlou 
podestu ke druhému reliéfu faraona. 
Zahnul doleva a vylezl po zebriku 
rovnéz vlevo. Spustil se dolt do 
otvoru a dole rozbil zed’. V malé 
mistnosti zama¢kl malé tla¢itko 

s okem. Pres spadly kvadr prelezl do 
chodby. Na jejim konci se zachytil 
levého vystupku. Vylezl po zebriku 
au reliéfu se zachytil vyklenku. 
Potom zabo¢éil vpravo a vylezl do 
mistnosti, kde zapalil malou 
pyramidu. Dobéhl k plechové boudé 
za pyramidou, kde za¢inal misi, 

a oknem stYelil do naskladaného 
dynamitu. Uvnitf sebral bazooku, 
lékarnu a prevodovy fetéz. Potom 
doSel k usti starého dolu, které se 
naléza pod drevénymi ktily pod 
svahem. U starého vytahu pouzil 
chybéjici Gast fetézu a pakou ho 
hned uvedl do chodu. Svezl se dolt 
a sebéhl dal po svahu. V dive 

u kostry sebral pomérné zachovalé 
cibule. Vytahem dojel nahoru a doSel 
k poslednimu prazci v kolejisti. Maly 
céernousek mu za cibule prinesl 

z jeskyné diamantové oko. Vratil se 
zpét ke svému dzipu. Kousek od néj 
se postavil na misto dopadu 
fialového paprsku z pyramidy. Ze 
zemé s nim vyjel podstavec se 
sochou zvirete. Sesko¢il dolt a vlozil 
diamantové oko do éela sochy. 
Odrazeny paprsek otevyel jednu 
zlatou zavoru v podobé ruky. 
Diamantové oko opét ulozil do 
inventafe. Vratil se ke vstupu do 
pyramidy. V chodbé u prvniho 
reliéfu faraona prosel otvorem 


S pavucinou. Spustil se dola 

a v mistnosti naproti lezici kostfe 
zamackl tla¢itko. Spodnim otvorem 
prolezl do kobky a vyskoéil do 
vyklenku, aby potom v chodbé 
zabo¢il doleva, do dalsi kobky se 
spoustou pavucin. S pomoci 
detonatoru rozbil dvé zdi a naproti 
sobé zamackl tlacitko s okem. 
Otevrel jim poklop z podzemi ven. 
Zaroven uvidél spoustu®* 
nepratelskych vojakt. Vratil se do 
primé chodby a presko¢il na dalSi 
podestu naproti sobé, kde opét 
zasunul tla¢itko s okem. Za nim se 
ze zdi vertikalné vysunul kamenny 
kvadr. Rychle presko¢il zpét a pod 
kvadr vytahl ze zdi krychli. Potom 
vylezl nahoru a preruckoval na 
druhou stranu. Probéhl mistnost 
ana rozcesti s reliéfem krokodyla se 
vydal vpravo. Z kamenné rakve 
vylezl do mistnosti nad sebou. 
Vyvalil vchod, Sel dal a postiflel 
hady. V mistnosti potom z jedné 
stfechy sko¢il nejprve na druhou 

a pak otvorem ve stropé vylezl do 
chodby. Unik! vlevo a vyskoéil na 
podestu nad sebou. Ocitl se 

v mistnosti, kde opét na stole 
zapalil malou pyramidu. Nyni se 
vratil az do mistnosti, kde 
preskakoval se stfechy na stfechu 

a z jeji stény vytlacil ven kvadr se 
symbolem sfingy. DoSel na konec 
zeleného paprsku a opét se s nim 
vysunula ploSina se sochou zvifrete. 
Znovu vlozil diamantové oko. Ze 
dveri uvnitf? pyramidy odstranil 
druhou zlatou zavoru v podobé 
lidské ruky. Nezapomnél si sebrat 
diamant. Nyni se vydal zpét dirou 

v zemi do podzemi (mohl jit 

i jinudy) a doSel na rozcesti 

u mistnosti s rakvemi. Sebéhl dolt 
po schodech a doSel az k okrajji 
mistnosti. Dole uvidél kolejisté. 
Presko¢il na protéjsi tram 

a preruckoval vlevo. Vylezl a dal se 
chodbou vpravo. Zde vysunul kvadr 
a vysko¢il na plosinu nad nim. 
Pyesko¢il s ichytem naproti 

a preruckoval do vyklenku 

Ss pavucinou. Vzadu vylezl po 
zebriku a z vyklenku potom 
presko¢il s Uchytem na vystupek na 
druhé strané. Pustil se, o néco niz se 
zase lapil a sebral malou pyramidu. 
Preskoéil zpét do vyklenku a opét se 
zachytil ve Skvife pod sebou. Prolezl 
do uzké chodby s pavucinou 

a Ss pomoci bice se vysoukal jesté 
vys. Potom proved finalni dva 
skoky a byl na misté. Na stul polozil 
pyramidu a zapalil ji. Seskoéil 

o stupen niz a proved! detonaci 
boéni zdi pyramidy. Vybéhl ven. 

Z rozbitého plechového skladu za 
pyramidou nyni sebral védro. Vratil 
se do mist, kde poprvé vstoupil do 
pyramidy a na rozcesti s reliéfem 
faraona odbo¢éil vlevo. Po zebriku 
slezl do mistnosti s pritékajici 
vodou. Postavil se na stupinek proti 
toku vody a na ptaci vahadélko 
zavésil védro. O zbytek uZ se starat 
nemusel. Vybéhl ven, naSel odrazeny 
cerveny paprsek a jiz je treti ruka ze 
dvefri pry¢. Nyni Indy znovu vlezl do 
pyramidy, odkud vytla¢il kvadr se 
symbolem sfingy. V mistnosti, kde 
preskakoval z jedné strechy na 
druhou, se vratil aZ na rozcesti 


s reliéfem krokodyla. Proplazil se az 

k pohyblivé sténé s okem a potom hned 
dal do dalsi hrobky. V zadni ¢asti 
pouzil svij drti¢ zdi. Osou hrobky 
vylezl o patro vys. Z mistnosti se potom 
vydal uzkou chodbou vpravo. U dalsiho 
reliéfu s tla¢itkem nadzdvihl plosinu 
nad otravenymi ostny a vylezl jesté vys. 
DalSim tla¢itkem uvolnil viko ve stropé 
mistnosti pod sebou. Nahore uvidél 
modry krystal. V Gasovém limitu se 
presunul za roh a sjel po dvou 
plosinach k teleporta¢nimu mistu. 
Vyle‘l do horni mistnosti a zapalil zde 
posledni pyramidu. S létajicim 
strojkem v ruce se spustil stejnou 
cestou dolt a opustil pyramidu. V misté 
dopadu zlutého paprsku nejprve 
odsunul dva kvadry. Potom vloZil 
diamantové oko (samozfejmé po 
odsunuti dalsfho kvadru) a dvefe jsou 
volné. Najdete je v pyramidé naproti 
dolu. Uvnitf na kolejich uvidite vozik, 
do kterého nemate palivo. Pujéite si 
kanystr ze svého zaparkovaného dzipu. 
Potom jesté musite znovu pres vytah do 
dolu a sebrat z prevraceného voziku 
nahradni kole¢ko. Kompletné vybaven! 
Vyspravite druhy vozik, doplnite PHM 
a odjedete uz odsud. 


13. King Sol’s Mines 

Sedite si pékné v dulnim vozi¢éku. 
Projedete prvnimi vraty a u dievéného 
objektu vylezete po schodech. Uvniti 
uvidite orientaéni tabuli kolejisté, véetné 
vyhybek. Po pravé ruce mate soustavu 
pak s Gisly jedna az pét. Za orientaéni 
tabuli naSel Indy rozvodnou krabici, do 
které musi najit pojistku. Projel skrze 
dalsi dvoje vrata a vystoupil z voziku. 

Z bedny na voziku u rampy pojistku 
vyklepl. Projel dal a zastavil na druhém 
kolejisti u dfevéného objektu 

s orientaéni tabuli. Uvnitr vsadil 
pojistku do rozvodné skrinky. Pomoci 
pak prehodil vyhybky jedna a tii. Nasedl 
do voziku a vyjel vpred. Cestou uvidél 
svoje “kamoSe”. Minul vyhybku ¢islo 
jedna i Cislo tri, sjel z kopce a vystoupil 
na placku se sloupy, z nichz jeden byl 
rozlomeny. Prejel krizovatku koleji, zajel 
az pred vrata a proved! couvaci manévr. 
Dal&i vrata s vozikem rozrazil 

a vystoupil na placku pred dvojitym 
vodopadem. Po plovoucich bednach nyni 
preskaée a z té posledni se zachyti bi¢em 
kulatiny nad sebou. Proskoéi za levy 
vodopad do mistnosti, kde sebere klié. 
Vrati se a nasedne do voziku. Projede az 
do chodby, kde Slehaji z lampy elektrické 
vyboje. Za ponicenym pletivem sebere 

v mistnosti ze stolu kli¢. Vyjede dal 

a nyni zaparkuje v zataéce pred vraty, 
kde se ve svahu nad nim nachazi dalsi 
kolejisté a dfevéna bouda s bednami 

a poskladanymi drevénymi tramy. V rohu 
mistnosti odemknete dvefe a seberete 
olejni¢ku. Nyni zaparkujete na rozcesti 
tésné pred vyhybkou ¢islo ¢tyfi a trochu 
ji olejni¢kou promaznete. Vratite se do 
mistnosti s orientaéni tabuli kolejisté 

a prehodite vyhybku ¢islo étyri. Az se 
kolegové vysekaji, dojedete k vyhybce 
Cislo pét, zde zaparkujete a pésky 
dojdete az k mistu karambolu. 

U rozbitych koleji se zhoupnete na svém 
bi¢i na druhou stranu. Projdete za vrata 
a rozbijete popraskanou sténu vlevo. 
Mistnost vyéistite od hadu. Na jejim 
konci seberete modry diamant. Vratite se 
k voziku a pokracujete v krasojizdé. Ted 
zaparkujete v mistnosti za dvéma 
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osmihrannymi betonovymi sloupy. 
Na rampé odsunete dfevénou 
bednu. Rozstfelte sudy a v dalsi 
mistnosti u kostry vylezte po 
zebriku. Z vyklenku skoéte na 
stfedovou skalni ploSinu a potom do 
dalsi chodby. Rozseknete pavu¢inu 
a zahy jste v mistnosti. U kvadra 

s kostrou seberete Gerveny diamant. 
Za nim se dirou v podlaze dostanete 
nejprve do pavouéi sluje, z niz vede 
cesta zpét na stfedovou skalni 
podestu, ze které se vratite ke 
svému voziku. Jedete dal. Prejedete 
vodni prikop a zaparkujete. 
Ponofite se do zatopené jeskynni 
chodby a plavete porad vlevo. 

U beden na dné vylezete do 
mistnosti a preskocite do vyklenku 
v kvadru nad vodou. Po dalSich 
kvadrech a vystupcich se dostanete 
az ke stropu. Z ploSiny posledniho 
kvadru vysko¢ite do protéjsiho 
lichobéznikového vyklenku 

a projdete dal. Nasledné seberete 
zeleny diamant a sko¢cite do 
vodniho prikopu pod sebou. 
Nasednete a zahy zastavite 

u dfevéné rampy, kde jste predtim 
sebrali pojistku k ovladani 
vyhybek. Indy proSel vchodem nad 
rampou a doSel az do zelené 
osvétlené mistnosti s malou 
pyramidou uprostfed a s velikou 
sfingou u samého stropu. Do 
pyramidy uprostfed nejprve vlozil 
z inventafe kli¢ a se sttedovym 
sloupem povyjel trochu vys. Skoéil 
na leSeni s bednou vlevo a ve 
vyklenku na ploSiné vloZil éerveny 
diamant. Stfedovy sloup opét vyjel 
o néco vyS. Z plosiny preskoéil 

k dal8i podesté a vlozil zeleny 
diamant. Ruka sfingy 

s teleportaénim krystalem se nyni 
pohnula do spravné polohy. Seskoéil 
dol a z teleportaéni desky a za 
pouziti vznaSedla se presunul na 
podestu s modrym krystalem. Opét 
vlozil diamant na uréené misto. 
Stfedovy kvadr povyjel do finalni 
polohy. Dole u teleportaéni desky 
odkryl vyklenek s pakou. Nahodil ji 
a sjel do mistnosti pod ni. S pomoci 
bicée se dostal na druhou stranu 

a opustil uroven. 


14. Nub‘s Tomb 


Z vychozi chodby preskacete po 
piskoveovych kvadrech a zachytite 
se v mezefre u stropu. Preruckujete 
doprava a znamym trikem “pust 

a chyt” se dostanete do vyklenku 
pod vami. Projdete do mistnosti 

s mnoha sloupy a zabo¢cite vpravo 
po schodech. U dvou barevnych 
sloupt vylezete nahoru a presko¢ite 
zed na volné prostranstvi se Sesti 
barevnymi sloupy. U schodt vlevo 
pred vraty odsunete podstavec se 
sfingou. Maéetou si uvolnite vchod. 
Preskocite propast do protéjsiho 
vyklenku a dostanete se az k pace, 
kterou prehodite. Uvolnénym 
vchodem slezete do chodby a na 
konci mistnosti rozseknete zavés. 
V chodbiéce vysunete kvadr. 
Probéhnete dal a prekonate dvé 
naklanéjici se ploSiny. Vzadu 

u rozbitého Zebriku vyskoéite do 
boéniho vyklenku a potom hned 
naproti. Po zebriku doSplhate vys. 
Z mistnosti, kde se nyni nachazite, 


se divate na vychozi postaveni 
ze zacatku mise. Na druhé 
strané se dostanete do arény, 
kde u stfedového sloupku 
zamacknete tla¢itko. Nad vami 
vyjede ploSina se sochou zvifete. 
Vejdete do mistnosti za vami 

a z levého krajniho vyklenku 
mezi sloupem a zdi s pomoci 
bi¢e vylezete na prvni sloup. Po 
dalsich preskaéete a vylezete az 
na stfechu chramu. Z kvadru na 
streSe se potom spustite na 
krajni ploSinu. Z nis pomoci 
bi¢e odlomite levou ruku sochy 
zvifete, kterou nyni mate ve vasi 
urovni. Pfemistite se opét do 
mistnosti s barevnymi sloupy za 
zdi a u velkych vrat nasadite 
chybéjici konéetinu. S pomoci 
paky vpravo dvefre otevfete. 

V dal&i mistnosti vas bude 
otravovat podivny létajici 
predmét s ostrymi brity. 
Nezbyva nez odstfelit. 

U jednoho sloupu rozseknete 
cervené sukno a vytahnete 
pohyblivy kvadr. Presunete ho 
az k protéjSimu sloupu 

a vylezete do diry. Chodbou se 
dostanete az do mistnosti, kde 
prehodite paku a zdvihnete 
ocelova vrata. Vratite se a dirou 
po vytazeném kvadru prolezete 
nyni az do suterénni mistnosti, 
kde seberete kli¢. Tim potom ve 
vyssim pate otevrete kovovou 
roletu do vyklenku se zelvou. 

V téZe mistnosti se pomoci 
teleportaéntho zarizeni 
presunete na ploSinu u stropu. 
Po stfeSe preskacete na druhou 
stranu mistnosti a vzadu u zdi 
zamacknete tlacitko. Do 
odkrytého podzemi nyni 
vstoupil rusky komandir. 
Zatlacite znovu tla¢itko 

a vejdete za nim do podzemi. Na 
prvni podesté pod schodistém 
zama¢knete dal&si tla¢itko. 
Spustite se do spodni mistnosti 
a u soustavy ozubenych kol 
vyplasite komandira 
Volodnikova. Hned pod 
schodistém vysunete kamenny 
kvadr a dotla¢ite ho na 
vyznacéené misto mezi sloupy. 
Vybéhnete o patro vy§ 

a v mistnosti za sloupy odsunete 
sfingu tak, Ze zatarasite jeden ze 
vchodt. Potom budete 
Volodnikova chvilku nahanét, az 
vbéhne do pripravené pasti. 
Seberete od néj bronzové 
ozubené kolo. Nyni vylezete zpét 
do mistnosti se zelvou a do 
jejiho hfbetu ozubené kolo 
vlozite. Do tohoto vyklenku 
zatlacite kamenny kvadr, ktery 
jste predtim vysunuli. 
Protizavazi nyni vyzdvihne 
malou vytahovou ploSinu. 
Teleportem se premistite znovu 
az ke stropu a prebéhnete na 
kraj, kde se s pomoci bi¢e na 
tuto ploSinu zhoupnete. Odveze 
vas do podzemi k dalSimu 
podivnému stroji. Bazookou ho 
Indy rozmackl jako Sténici. 
Obdobné si poradil is jeho 
druhym kamaradem. 

Z mistnosti vyskakal po 
sloupech do chodby u stropu. 


Potopil se v zatopené mistnosti a dole 

u podlahy proplaval malym otvorem do 
chodby. Zde ze zdi povytahl tlacitko. 

K hladiné vyjela socha. Vyplaval nad hladinu 
a vylezl na malou ploSinu. Z ni postupné 

a pres hlavu sochy preskakal na protéjsi 
ploSinu, kde zaparkoval létajici strojek. 
Sejmul ho. Z ploSiny se presunul k otvoru 

a vystoupal do mistnosti s bazénem. Od 
stropu sjela nahle do mistnosti ocelova koule, 
ze které do vas Sleha elektricky vyboj. 

Z inventare nyni opraste strojek 
neviditelnosti. V podloubi probéhnéte na 
druhou stranu mistnosti a s pomoci bie 
vysplhejte na Gervenou rohovou podestu. 
Potom se zhoupnéte na ploSinu za kovovou 
mfrizi a otvorem tésné za ni projdéte. U dalsi 
mfize sko¢te na protéjsi ploSinu a z ni jesté 
dal. Z rohové Sikminy sjedete a presko¢ite na 
protéjsi vystupek. Vylezte do otvoru 
lichobéznikového tvaru. Na konci chodby se 
teleportujte do chodby nad sebou. Projdéte 
mistnosti nad kouli a z protéjsiho vyklenku 
vysunte kvadr se symbolem berani hlavy. Za 
rohem stlaéte tlacitko. Nyni vysunte pravy 
kvadr a zamacknéte tla¢itko. Zbyva posledni 
kvadr a posledni tla¢itko. Kazdopadné 
pocitejte s tim, ze par vyboju rozhodné 
schytate. Posledni tla¢itko zatlacite celkem 
trikrat, dokud nevypustite vodu z bazénu pod 
sebou. Vratite se k nému a sko¢ite do zbytku 
vody. Zebrikem v ose sloupu vylezete nahoru 
ke stroji. Vysoukate se na prvni lopatku, 
presko¢cite na druhou as uchytem na tfettf. 
Uplné nahofe seberete Nubovu ast. Sko¢ite 
do bazénu a dole znovu vylezete na stfedovy 
sloup. Zde hned pouZijete novou véci¢ku 

a vysunete nad hlavou kovovy most. Vylezete 
po zebriku a prebéhnete k okraji bazénu. 

V jedné obvodové zdi naproti objevite zavrené 
dvere, u kterych znovu pouZijete Nubovu éast. 
Z dalsi mistnosti se dvéma hady sesko¢i Indy 
do znamé lokace. Hned u vychodu z predchozi 
mistnosti se postavi na teleportaéni desku. 
Nejdrive s pomoci Nubovy ¢éasti odstrani 
ochranny kryt pod krystalem a potom se 
vznese vzhuru. Po krajnich previsech 
preskaée az na malou vytahovou ploSinu. 
Potom z ni sesko¢i a ploSina vyjede vzhuru. 
Pouzije Nubovu ¢ast a vedle néj se pod 
ploSinou otevre mriz. Opét se teleportuje do 
chodby nad nim. Vytahova ploSina se zelvou 
ho nyni vyveze nahoru. Presko¢il sikmou 
sténu. U kostry prede dvermi sebral lékarnu 
a pistoli. Znovu prijde na fadu Nubova cast. 
Hlidaciho robota ve dverich jednoduSe 
odpalil. V.mistnosti mezi sloupy odklopil viko 
rakve a z boku sloupu objevil desti¢ku pro 
dalsi aktivaci Nubovy ¢asti. Z rakve potom 
sebral Nubovo éervené oko a v zadni Casti 
mistnosti ho vlozil do malého vystupku 


tréicfho z podlahy. Nyni si na néj 
vyslapl ocelovy drobeéek. 

Z ukrytu mezi sloupy stiidavé 
vybihejte a s Nubovou véciékou 
aktivujte na sténach kovové 
destitky, které zelektrizuji velké 
étvercové desky na zemi, na nichz 
postupné robota udolate. Ve 
stredu mistnosti mezi sloupy 
vyskaéete potom po plosinach 
nahoru a pres obriho robota 
skocite na vnéjs{ ochoz. Zde na zdi 
zamacknete tla¢itko a uvolnénym 
vchoc *m projdete porad za nosem. 
Po zebriku, ktery vam poile Sofie, 
vylezte na éerstvy vzduch. 


15. Infernal Machine 
Navrat do Iraku na znamé misto 
v podzemi. Z chodby slezte na 
vytahovou plosinu pod vami 

a potom jesté dol do mistnosti za 
ni. Na konci mistnosti vas 
vytahova plogina vyveze nahoru. 
Sesko¢ite znovu dolt a u otvoru 
pod plosinou zama¢cknete tlaéitko. 
Sklopite tak plosinu do chodby 

k dalSim dverim. Oteviete si dveie 
do veliké haly. Napravo sko¢ite do 
vody a vlezete do reaktoru. 
Vstoupite do levého otvoru 

a preskaéete pod elektrickymi 
vyboji. V dalsi mistnosti seberete 
odcizenou Nubovu véc a vypnete 
s ni elektrické vyboje. Nyni 
preskaéete pres reaktor do 
protéjsi chodby. V modrém 
paprsku, kde funguje levitace, se 
presunete vzhtru na plosinu pred 
nehybnym Mardukem. Pies krajni 
pravou nebo levou plosinu 
presko¢ite do chodby a spustite se 
otvorem a nasledné seberete 

z Mardukovy hlavy Azerimovu 
éast. Preskocite do vyklenku nad 
sochou a s pomoci biée se 
zachytite sklopené hrazdy nad 
sebou. V protéjsim vyklenku 
zamacknete tlacitko a uvolnite 
dvere. Vstoupite do obrovské haly. 
Pres zavéSené ocelové pouzdro 
reaktoru preskaéete po jeho 
venkovnich plosinach do vyklenku 
na druhé strané. Projdete do 
mistnosti, ktera se s vami zaéne 
otrasat. Preplavete louzi pod 
sebou, vylezete po zebriku 

a v mistnosti seberete Urgonovu 
éast. Do sloupku vlozite éast 
Nubovu a pres protéjsi pohyblivé 
elementy se presunete ke dvetim 
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naproti. Projdete az k vytahové plosiné 
a v Sachté sjedete dolu. V mistnosti za 
sebou vlozite do podstavce Urgonovu 
éAst. Vytahem vyjedete az nahoru 

a preskoéite na horni ploSinu plasté 
reaktoru. Potom sko¢ite do zelené 
osvétleného podloubi vlevo. Na jeho 
konci opét skoéite na protéjsi plosinu 
plasté reaktoru a potom do vyklenku 
naproti. Jde to Spatné, ale jde to. 
Vytahem vyjedete do chodby nad sebou. 
Dojdete az ke kouli, ve které je véznéna 
Sofie. Zlikvidujete agenta CIA 

a seberete mu odcizenou Taklitovu ¢ast. 
Teleportem nebo po Zebriku ve vyklenku 
vylezete o patro vyS, kde uprostred 
mistnosti z ocelové koule Slehaji 
elektrické vyboje. Potom se zasunte do 
jednoho vyklenku. S pomoci své 
neviditelnosti se presunte na plosinu 

s tlaéitkem a tésné az vam neviditelnost 
vyprceha, tla¢itko zmacknéte. Vyradite 
tak kouli z provozu. Z toho samého 
mista se hned teleportujte do mistnosti 
nad sebou. Ze stfedového podstavce 
seberte Mardukovu hlavu a vlozte misto 
ni teleportaéni strojek. Koule se Sofif 
sjede doli a za vami se otevrou dvefe. 
Projdete chodbou a vytahovou plosinou 
se spustite k soSe Marduka. Obejdete ho 
a ze zadniho vyklenku mu nasadite jeho 
hlavu. Razem ho oZivite. Dobéhnete 

k nému a vysko¢ite na ploSinu vpravo. 
Do strojku vlozite Taklitovu éast 

a pootocite ovladacim kolem. 
Propadnete se do finalni urovneé. 


16. Aetherium 

V posledni misi zacinate 

v teleportaénim kuZelu. Nejprve se 
dotknete spodniho Zlutého svétla na 
boku a potom ve stfedu valce vyplujete 
na podestu, kde pred vami mezi 
modrymi kvadry probiha elektricky 
vyboj. Vyskoéite na plosinu naproti 

a seberete nastroj z mimoprostoru. 
Vratite se teleporta¢énim labyrintem 
dolii k mistu s rotujici elipsou a opét se 
dotknete Zlutého svétla (vypada jako 
volské oko prilepené na sténu ). 
Vyplavete vzhuru ke kruhovéemu otvoru 
s virem a pouzijete novou vécicku. 
Dojdete k pristfeSku, kde jste 

v predchozich kolech pomoci sviéek 
spoustéli vétrny mlyn. Projdete dal, 
otevrete si dalsi clonu a stfedem 
teleportu se dostanete do dalSiho viru, 
kterym se presunete az do arény. 

Z jejiho stfedu se na vas vyfiti Marduk. 
Jednou modrou chodbou proplavte niz 
a vydejte se do prostoru, kde se nachazi 
znama socha se zrcadlem. V této misi 
pouzivejte v labyrintu pro vasi lepsi 
orientaci mapu s vyznacéenou polohou 
krizku, ktery udava misto vaSeho 
presunu. Zluta barva znamena spravny 
smér. Od sochy seberete zrcadlo. 
Presunete se zpét k Mardukovi 

a nastavite ho proti jeho stfelam. Strely 
se museji od ného odrazZet. NejlepSi je 
pozice ve sttedovém kruhu, kde Marduk 
zaroven dobiji svoji energii z ocelové 
koule nad sebou. Az ho porazite, seberte 
jeho medailon. Vlozte ho na uréeneé 
misto v mistnosti. Ze stropu vyjede 
ocelova koule, ze které se Marduk 
dobijel. Stoupnete si pod ni a prasknete 
do ni bi¢em. Nabijete ho elektrickou 
energii. Vratite se do mist se sochou 

a cestou pred vraty z modré ploSiny 
Slehnéte biéem do ocelové koule nad 


vami. Vejdéte do viru a preplavte 
do mistnosti niz, kde je v kouli 
véznéna Sofie. Slehnéte biéem do 
ocelové koule nad sebou a plosina 
pod vami se zasune. V chodbé se 
zaroven zaviou dvere. V teleportu 
se potom pfresunete vy§ a projdete 
do dimenze, kde seberete zeleny 
diamant. Vratite se a prasknete 
do druhé koule nad sebou. Opét 
se teleportem presunete kousek 
vys a seberete modry diamant. 
Branu do nové dimenze otevrete 
vzdy s pomoci nového pfistroje. 
Naposled se vratite a Slehnete 
biéem do ocelové koule. Nyni 
koule uprostred mistnosti 

s véznénou Sofii sjede dolt 

a Marduk se neéekané prevtéli do 
nové podoby. Pres teleport se 
dostanete k éervenému diamantu. 
Potom se po vnéjsi chodbé 
dostanete ke koncovému 
teleportu a presunete se hned za 
néj do teleportaéniho kuzZele. Za 
nim z modré desky seberete 
podivnou hranatou véci¢ku. Na 
druhé strané potom zama¢knete 
tlaéitko a otevrete si dvere. Na 
konci vnéjsi chodby se ve svislém 
teleportu dostanete dolt do arény. 
Vstoupite ke dvefim ozna¢enym 
na mapé Zlutym krizkem a vlozite 
do nich zeleny diamant. Vstoupite 
do vedlejsi dimenze do mistnosti 
s kvadrem. Vyjdete zpét do arény 
a do dveri po levé ruce vlozite 
modry diamant. Opét profréite do 
jiné dimenze. Stejné tak ucinite 
nakonec u tretich dvefi 

s ¢ervenym diamantem. 
Uprostfed arény potom 
vystoupate na Gast hradby, ktera 
zde prubézné vyrostla. Nyni na 
vas bude Marduk nalétavat 

a utocit z bezprostredni blizkosti. 
Dobye miite a praskejte do ného 
biéem, az ho zcela zlikvidujete. 
Na stfedovou plosinu v mistnosti 
vypadne vysvobozena Sofie. 
Zmizi v jednom vychodu z arény. 
Vydate se za ni a budete pribézné 
preskakovat a vylézat po sutinach 
a stoupat stale vys a vys. Cestu 
vam zneprijemnuje vzniklé 
zemétieseni. Vylezete az k Sofii 

a k velkému tdivu spoleéné 

s Volodnikovem zmizite za 
horizont. 

—JtRi Muzik 


Prehled jednotlivych 
dH 
01. Canyonlands 
02. Babylon 
03. Tian Shan River 
04. Shambala Sanctuary 
05. Palawan Lagoon 
06. Palawan Volcano 
07. Palawan Temple 
Return To Peru (prémiova 
mise - pouze po zakoupen! 
Wire t 810) 
. Jeep Trek 
. Teotihuacan 
. Olmec Wailey 
. V. t. Pudovkin 
. Mero’ 


. King Sol‘s Mines 
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Nékolik tipd a trika 


Quake 
Arena 





Boti 

Uréité vite, ze Quake nema 
jednolity déj, ale ze postupujete 
pres jednotlivé arény az k té 
posledni. V kazdé z nich vam 
déla spoleénost jeden nebo vice 
bota. Maji nejruznéjsi vzhled 

a vlastnosti, kazdy hraje trochu 
jinak, ale jedno maji spoleéné — 
pokouSi se zabit vSechno, na co 
narazi, v nejlepSim pripadé vas. 
Poté maji spole¢nou také 
pocitaéovou inteligenci, takze to 
stale jeSté neni uplné ono, 
protoze maji zvyk béhat po 
stejnych trasach a chovat se tak 
trochu divné. Zato ale maji 
mnohem rychlejsi reakce nez 
lecktery Glovék a nedaji se nicim 
zastraSit nebo jinak 
psychologicky zneSkodnit. 
Obtiznost je nastavitelna, je zde 
standardnich pét level. Na 

I CAN WIN jsou boti pomérné 

v pohodé, takze je zvladnete 

s jednou rukou za zady, protoze 
spis jen pobihaji po aréné, sbiraji 
zbrané a délaji vam pohyblivy 
cil. Pri BRING IT ON jesté 
stihnete svaéit, ale boti vam 
pomalu ale jisté za¢inaji délat 
problémy. Podle mé je mnohem 
tézsi zvldadnout jednoho bota, nez 
kdyz je jich vice, protoze ten 
jeden jde jen a jen po vas. Na 
HURT ME PLENTY zaéina ta 
poradna sranda. Na tuhle 
obtiznost uz bude potrebovat 
velkou Gast svého hraéského 
uméni a musite se do toho 
poradné oprit. Zacina totiz 
opravdova fezba a pokud si 
nastavite maximalni poéet bott 
(slovy jedenact a vy), nezastavite 
se, dokud nékdo nedosahne 
stanoveny poéet fragt nebo 
dokud nebudete muset jit vrazdit 
nékam jinam (Skola atd.). Na tuto 
obtiznost doporuéuji drzet se 
stranou a sem tam vypalit 
raketometem nebo railgunem do 














hlouéku bojujicich. Obtiznost 
HARDCORE je fakt hardcore. To jsem 
si takhle vesele béZel a strilel po 
Hunterovi a najednou bum, pfriletéla 
raketa, j4 se odporouéel do véénych 
lovist a pres moji mrtvolu spokojené 
prebéhla zelena kostra 

s raketometem... Pri tomhle se uz 
zapoti i ti nejlepSi hraéi — boti sice 
nevynikaji prilisnou inteligenci, zato 
vsak pobihaji po aréné sem tam, takze 
se velice Spatné trefuji, ale na druhou 
stranu oni se trefuji do vas az prilis 
presné. Asi nejlepsi je stoupnout si 
nékam do kouta a s brokovnici nebo 
plasma gunem o¢éekavat véci priSti 

s rozhodnutim nedat svou kuZi 
zadarmo. Na NIGHTMARE hraji 
jenom ti THE BEST, popfripadé ti, 
které tési{ vlastni smrt. Boti na tuto 
obtiznost jsou opravdové maSinky na 
smrt a vase jedina Sance je béhat, 
uhybat a stfrilet jak nejlip umite, 
abyste si zachranili svoji drahocennou 
kUZi, ale stejné se vam to vétSinou 
nepovede. Boty do své arény si mtzete 
vybrat z triceti dvou 
preddefinovanych botu, ve vybéru 
vaseho bota mate jesté vétsi vybér, 
protoze si mtzete vybrat i jednotlivé 
barvy a k tomu jeSté barvu efektu (na 
botech je nékolik animovanych mist, 
ktera svétélkujf). Néktefi boti (nebo 
spise botky) jsou vylozené sympataci, 
napriklad Mynx (mohla by se stat 
Larou Croft Quakovskych zavislaku, 
ale rozhodné bych vam neradil néco si 
s ni zacinat), stary znamy Doom nebo 
Anarki, ktery brazdi arény na svém 
vznasecim prkné, pres drsnaky jako je 
Patriot, TankJR a Sarge, 

a vyvrcholenim je skupina nestvuraku 
v Gele s Orbbem a Bonesem, tésné 
nasledovanych Kleskem, Urielem 

a Sorlagem. Jednotlivi boti se liSi 
nejen svym vzhledem, ale kazdy hraje 
trochu jinak. Neda se fici, ktery je 
nejtézsi, protoze to zavisi na tom, jaky 
styl hry preferujete. V jednom si 
muzete byt jisti, zadarmo vas vyhrat 
nenechaji. 





Q3ITOURNE YE 


Arén je k dispozici dvacet Sest, 

v singleplayeru jsou rozdéleny na 
Sest skupin po ¢tyrech plus demo 
arena a zavéreény level. Pokud se 
chcete dostat do dalsi skupiny, 
musite nejdfrive rozsekat boty 

v téch predchozich. Boti jsou do arén 
predem pridéleni, takze si nakonec 
zahrajete se vSemi. V pripadé, ze uz 
jste prosli vSechny skupiny, miizete 
si zvolit sirmish a vybrat si libovolné 
boty a libovolnou arénu a jit do 
toho. Arény maji priznaéné nazvy, 
jako je napriklad HOUSE OF MANY 
DEADS a podobné, jejich prostéedi 
je kromé bott a zbrani vybaveno 
také nejruznéjsimi hopsadly, 
teleporty, zrychlovadly a tajnymi 
chodbami. Nékteré arény maji 
nékolik urovni, potom teprve zacina 
ta poradna sranda, protoZe ti nahofe 
maji krasny prehled o téch pod 
sebou a staci jen mackat pomyslnou 
spoust a pricitat si fragy. Jedina 
nevyhoda téchto arén byva vétSinou 
v tom, Ze muzete spadnout nékom do 
hlubin a tim padem ztratit jeden 
bodik vaseho score. Arény jsou 
konstruovany spise jako akéni, 
vyhodnych ostrelovacich mist je 

v nich jako Safranu, ale vy sis tim 
jisté poradite. 


Zbrané byly vybrany z minulych 
pocint ID Softwaru, takze se zde 
objevuje to nejlepsi z Dooma a jeho 
nasledovniku, stejné jako 

z predchozich Quakt. 


GAUNTLET - kdyz vam dojdou 
naboje, zbyvaji vam uz jenom vase 
vilastni ruce, ale rukavice je syntézou 
motorové pily a boxera a to z ni Gini 
pomérné nebezpeénou a tidinnou 
zbran, ktera ma jedinou nevyhodu, 

a tou je pouziti v souboji tvafi v tvar. 


MACHINE GUN - standardni zbran 
eee s kterou 
ie zacinate, 
nema prilis 
velky damage, ale zato strili, dokud 
nedojdou naboje as QUAD 
DAMAGEm je to velice uziteéna 
zbrani. 





SHOTGUN - starou dobrou 
brokovnici 
jisté 
nemusim 
predsta- 
vovat 
zadnému hra¢i akénich her a ani zde 
prosté nemohla chybét. 
Charakteristické vlastnosti jsou 
velky rozptyl a velka Uéinnost na 
blizko, takZe je to idealni zbran na 
cihani za dvefmi a skupinovou melu. 
Jako protiopatfeni je nejlepsi drzet 
se dal od stfilejiciho. 





ROCKET LAUNCHER - dalsi 
B standardni 
| vybaveni 
kazdého 
= akéntho 
hrdiny, velké damage na jakoukoliv 
vzdalenost, ale mala kadence stfel 
a obtiznost trefit nékoho primo 
vzhledem k rychlosti raket. Nejlepsi 
reSeni je Gihat v uzké chodbé, kde 





neni kam uhnout, popripadé 
predvidat smér protivnika nebo 
misto primo do néj stéilet na misto 
kde stoji, aby ho zasahl alespon 
vybuch. Nejlepsi obrana je uhybat, 
popripadé nezdrzovat se v rozich 
au stén. Obéas se vam povede 
raketa i presko¢it, ale radSi to moc 
nezkouSejte. 


GRENADE LAUNCHER - trochu 
kontroverzni 
zbran. 
Rozhodné 
neni urcena 
pro normalni 
noseni, ale 

v nékterych arénach jsou lokace, ve 
kterych ho uZzijete diky neprimé 
stfelbé a velkému damage. Da se 
pouZivat i jako kryci zbran pri 
ustupu, a pokud nékoho trefite 
granatem primo, bouchne drive 

a v deviti pripadech z deseti to pro 
vas znamena dalSsi bod. 


RAIL GUN - je uréen pro 
f ostfelovani 
(v Quaku 
nejsou 
® druhé 
| mody 
i zbrani, ale 
zoom muzete vyuZivat u kazdé 
zbrané), ale ma velice malou 
kadenci a trefit se s ni neni iplné 
snadné, zato damage opravdu stoji 
zato. Typicka zbran pro zastréené 
kouty umisténé vysoko nad valeénou 
zonou, které skytaji pékny rozhled 
a dostatek cilu. Lze vyuzit také pri 
bézném noSeni, obzvlasté pri 
ustupu, ale diky malé kadenci 
musite dobye mirit, jinak nemusite 
mit dal8i pokus. Nejlepsi obrana je 
nezastavovat se na mistech, kde se 
tvori takova zelena kole¢ka 
a mrtvoly. 





PLASMA GUN - takova obdoba 
kulometu s vétsi Uéinnosti, zato 
pomérné rychle dochazeji naboje. 
Velice uziteéna zbran pro normAélni 
zpusob boje, i kdyz strely létaji 
trochu pomaleji. Nejlepsi obrana je 
zabit toho, kdo po vas stfilf. 


LIGHTNING GUN - jestli jste 

2 meee nékdy hrali 
Halflife, tak 
je to presna 
replika. 
Produkuje staly elektricky vyboj, 
ktery velice spolehlivé nié{ v8echno, 
na co namifite. Jedinym limitem 
jsou znovu naboje, ale pokud Setfite, 
éeka vas s touto zbrani mnoho 
krasnych pohledt na smrt vaSich 
protivniku. Kdyz potkate nékoho 
s LG, rad$i se mu klidte z cesty, 
nejlépe za roh. 








BFG10K — zbran na vrcholu 
zebri¢ku, 
prevzata 
z Doomu. 
Pro ty, co 
Pree me se 





s Doomem nesetkali, se da iéinek 


prirovnat k raketometu s mnohem 
vétsi ucinnosti. Tato zbran ma ve 
zvyku zabit vSechno v blizkosti 
dopadu naboje. Pokud na vas nékdo 











strili, tak uz to vétSinou 
nerozchodite. Doporu¢uji uZivat na 
skupiny o tfech a vice botech. Na 
méné je to skoro Skoda naboji. 

Z ostatniho vybaveni se ve hfe 
samozfrejmé objevily lékarni¢ky 

a armory, ale navic jesté nékolik 
zajimavych zlepSovaku, které se po 
¢ase obnovuji na takovych 
pentagraimech, kterych jste si 
nemohli nevSimnout. VSechny 
ucinky téchto predmétii jsou Gasové 
omezené na nékolik desitek sekund. 


INVISIBILITY — netéeba 
vysvétlovat, prosté 
nejste vidét. 





QUAD DAMAGE - toto nevinné 
modré kole¢ko 
z vas udéla 
nejnebezpeé- 
néjsiho hraée ve 
hfe, protoze 
vyrazné znasobi 
ucinnost vasi zbrané. Jedina 
nevyhoda je, Ze z vas vypadne po 
vasi smrti, a to ma za nasledek, ze 
nejnebezpeénéjsim hraéem je ted’ 
nékdo jiny. 





SPEED - obdoba steroidti z Duke 
Nukema, vySsi 
™ rychlost a delsi 

3 doskok. 


BATLE SUIT - skoro dokonala 
ochrana pred 
zranénim, zasahy 
vam berou jen velice 
malo. 


REGENERATION - regeneruje vase 
zranéni, obnovi vas Zivot aZ do dvou set. 


Quake 3 —- Arena je zaméfen hlavné 
na akéni zpusob boje, priliS mnoho 
strategického planovani si v ném 
neuzijete, protoze vase plany 
vétsinou preruSi néjaky hraé vasi 
smrti. Na druhou stranu se i zde 
daji najit vyhodna mista, na kterych 
se muzete zakopat a Gihat na 
néjakého bota nebo hraée, ale 
nejvice uspécht dosdhnete 

v nekompromisnim a tvrdém boji 

v kotli arény. 

—ROBERT POLAK 


HUNTER 
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Kompletni navod 





Na tivod, nez se pustim do popisu 
jednotlivych lokaci, bych vam rad dal 
nékolik praktickych rad. Tak tedy za 
prvé: na zacatku si muzete vybrat z péti 
obtiznosti, ale rozhodné bych vam 
nedoporuéoval REAL ani HARD, 
protoze na tyto obtiznosti se hra stava 
témér nehratelnou. Optimalni je zfejmé 
obtiznost MEDIUM, kdy pod 
nepratelskou palbou vydrzite 
dostateéné dlouho, ale necitite se 
nesmrtelni. DalSi tip: nesnaZte si 
zbyteéné Setrit penize na lepSi zbrané, 
stejné je najdete driv, nez je bude mit 
obchodnik na skladé. Rad§i si kupte 
brnéni nebo vylepSeni vaSich 
stavajicich zbrani. A posledni véc, ktera 
zacina predstavovat v dneSnich akénich 
3déékach témér samozfrejmost, strilejte 
nepratele do hlavy, je to totiz daleko 
ucinnéjsi nez do ostatnich éasti téla. 


SKID ROW 

Trubkou rozbijte prkna v ploté 

a vejdéte do podzemni chodby, zde 
najdete munici do pistole. Potom 
zpatky a ulickou az na malé 
prostranstvi (zbran si prozatim 
schovejte — klavesa G), kde vam 
chlapik nabidne pa¢idlo za dolar. 
Ponévadz penize nemate, pokra¢ujte 
pres schodisté a na prvni kfizovatce 
vpravo. Zastavte se pred skladiStém 
a pockejte, az bude straz poslouchat 
zapas v radiu (zvuk bude hodné 
nahlas), pak rychle prebéhnéte 

ke druhé brané. Vejdéte do skladu, 

v prvni mistnosti najdete na ploSiné za 
krabici penize. Pak pokra¢ujte az 

k malé kancelafi (nalevo je tu police 
s lékarnami). Zde narazite na vasi 
prvni obét. Abyste mrtvole sebrali 
penize, musite si kleknout a pouZit 
akéni klavesu F. Vezméte whisky ze 
stolu a baterku na skfince. Ted’ se 
vratte ke kfizovatce, opilec vam da za 
whisky kéd k trezoru (sta¢éi s nim 
promluvit — klavesa Y). Kupte si 
pacidlo a zpét do skladu. V kancelafi 
vyberte trezor, rozbijte bednu a kryt 
ventilatoru napravo. Prolezte vétraci 
Sachtou do druhé éasti skladu. 
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V dlouhé chodbé jsou troje dvere, 
kdyz pouZijete ty prostfedni, 
dostanete se do mistnosti se 
spoustou krabic a jednim straznym. 
Jeho zlikvidujte, ale krabice neni¢te. 
Tedy mam na mysli predevSim malou 
posunovaci krabici, ponévadz ta 
vam pomtzZe vylézt na ty vétSi a pak 
vlézt do vétraci Sachty, ktera usti 
vedle stolu. Kdyz prolezete Sachtou 
ocitnete se na poliéce ve vedlejsi 
mistnosti. Seberte ,,magnetic coil”, 
v mistnosti jsou také naboje do 
pistole a lékarna. Vyjdéte zpét na 
chodbu a poslednimi dvermi pryé ze 
skladu. Nyni se na krizovatce 
vydejte na druhou stranu, na malém 
namésti tu naleznete obchod se 
zbranémi. Dovnit? se dostanete tak, 
ze pouZzijete tlacitko vedle dvefi a po 
zazvonéni dvefe otevrete. Obchodnik 
vam da za ,,magnetic coil” pistoli, 
na kterou si rovnou kupte néjaké to 
vylepSeni. Pred kramem si najméte 
rvace s trubkou a odstranite straze 

u skladu (jejich brokovnice se bude 
hodit). Potom uli¢kou na konci 
namésti projdéte ke schodtm do 
podzemni chodby. Chodbu hlida 
banda svalovect, zabijte je a vydejte 
se chodbou do kanalizace. 

Na prvni kfizovatce se dejte vpravo, 
na dal&Si jsou pak tajné dvere 
uprostfed stény napravo. Dvefre 
vedou do doupéte mistnfho gangu, 
posledni mistnost slouzi jako maly 
sklad zbrani a nahofYe na polici je 
schovana brokovnice. Az vyjdete 
tajnymi dvefmi zpét do chodeb, dejte 
se napravo, potom znovu napravo 

a na dalsi kfizovatce uz muzete jit 
na kteroukoliv stranu. Nyni po 
schodech nahoru, pryé od toho 
smradu. 

Nejprve se vydejte chodbou vpravo, 
u baru se tu prochazi vzteklej 
céernoch se psem. Zabit! Automaticky 
mu vezmete hodinky 

a neautomaticky penize. Vejdéte do 
baru (manikovi za neprustrelnym 
sklem musite zaplatit deset babek). 
U pultu postavaji dva pistolnici, 


muzete si je najmout za celkovou 
sumu padesati dolart. Ted’ musite jit 
na panské zachodky, kde dostanete 
od tlustocha kli¢ vyménou za 
hodinky. Opustte bar a vratte se zpét 
do chodby, tentokrat se vydejte 
vlevo. V popelnici pred domem je 
lékarna.Vlezte do domu a po 
schodech az na stfechu, jakasi parta 
sebevraht se vam v tom bude snaZit 
zabranit. Po prknu se dobelhate na 
stfechu druhého domu, kde se 
muzete pokusit pomoci bedny 
vySkrabat na strisku domku pro 
penize, ale to se vam jen tak 
nepodafi. Vejdéte do domku 

a pokra¢ujte az ke dvefim, vedle 
nichz je napis ,,maintance”. 
Ponévadz jiz mate kli¢, hravé se vam 
podafi je otevrit a v pokoji najdete 
nejen vybavent, ale predevsim 
ventilator, kterym se doplazite do 
velitelské mistnosti mistnich 
mafianu. AZ vykonate nezbytna 
opatfeni, vyjdéte z mistnosti a jdéte 
chodbou vlevo. Na konci chodby 
totiz bydli chlapek, ktery schovava 
sto babek v lednici a ,,rad” vam je 
pujéi. Nyni jdéte druhou dlouhou 
chodbou k velkym dverim, po 
stranach jsou napisy ,,exit”. Abyste 
mohli projit, musite rozmlatit prkna 
pribita ke dverim. 

Seskakejte po znic¢enych schodech 
a projdéte dvermi vlevo. Vejdéte do 
domu, ve vstupni chodbé jsou po 
stranach dvoje dveye. Ty vpravo 
jdou otevrit jen z druhé strany, levé 
vas zavedou do malého skladiSté. 
Potom se vstupni chodba rozbiha, 
vpravo se jde na dvar, ale vy zatim 
jdéte vlevo a po schodech az do 
mistnosti s rozbitymi okny. Oknem 
skoéte na fimsu a prelezte do 
mistnosti naproti. Je zde vybaveni 

a hlavné paka. Zatahnéte za ni 

a sejdéte po schodech za dvermi . 
Ocitnete se v malé mistnosti, jsou tu 
dalsSi schody vedouci do pokoje 

s brnénim v bednach a dvefe ustici 
zpét do vstupni chodby. Az vSechno 
vysbirate, jdéte na dvur a projdéte 
dvermi v ploté. Pak podzemnim 
koridorem na velké prostranstvi 

s Zelezni¢nim nadjezdem. Dvere 
nalevo vedou do kratké chodby 

s lékarnami a pres dim napravo se 
dostanete na vrakoviSté. 

Na vrakoviSti je plno pst, a také 
spousta vybavenf. Ale predevSim je 
zde velmi potfebna baterie, ktera se 
nachazi na hromadé slisovanych aut 
v pravé zadni ¢asti dvora. Jakmile si 
pro ni vysko¢ite, vratte se zpét 

k Zelezni¢énimu nadjezdu a projdéte 
zbyvajicimi dvermi. Objevite se 
zpatky u rozpadlého schodiSsté, 
vyskakejte nahoru a vratte se 

k baru. Naproti baru je domek 

s garazi, ve které je motorka. Staci 
se motorky dotknout, baterie se 
sama namontuje. A hura do 
Poisonville!! 


POISONVILLE 


Vylezte z kanalu, dejte se ulici 
vpravo az k obchodu se zbranémi, 

a pak podle Sipek do baru. Tam si 
promluvte s Louiem (stoji na 
ploSiné nad pultem), da vam za ukol 
navratit ukradené dokumenty. 

V budové je kromé baru jesté byt 

s néjakym vybavenim a mistnost 


oznacena napisem ,,roof access”. Z této 
mistnosti se da dostat do skrySe mistni 
bandy a to tak, Ze rozbijete prkna 
zakryvajici okno, vysko¢ite na trubku 
a pujdete vlevo. Potom sesko¢ite na 
roury 0 néco pod vami a budete 
pokracovat az k otevienému oknu. 
Uvnitf je par mafiant a véci. Jakmile si 
v okolf obchodv se zbranémi vyridite 
vSechny nezbytné zaleZitosti, vydejte se 
zpét na zacatek a tentokrat pouZijte 
cestu nalevo. Jsou tu dva chlapici, tak 
je vyridte a vyjedte nahoru vytahem. 
Ted uz nad ni¢im nepremySlejte 

a zlikvidujte vSechny, co potkate. 
Pokra¢éujte porad dal, dokud nenarazite 
na druhy Zluty zebrik. Dostanete se po 
ném do mistnosti s ventilatorem, jenz 
vede na stfechu. Az budete na stiese 
otocte se nalevo a presko¢cte na protéjsi 
stfechu, jdéte vlevo az do rohu. Je tu 
poskozena sténa, rozbijte ji. V mistnosti 
se ukryva plamenomet. Sesko¢te na dvur 
pod vami a pokra¢cujte pres dalsi 
skladisté. V prvni mistnosti je spousta 
beden a na jedné z nich je brnéni. Pokud 
ho chcete ziskat, musite rozbit zadni 
okno v kancelafi nahofe a prosko¢it jim 
na bedny. Potom jdéte dal az na dal&i 
venkovni prostranstvi, jsou tu dva velké 
generatory. Dvefe napravo vedou 

k ovladani generatort, ale zatim jdéte 
vlevo pres mistnost s mnoZzstvim sudu. 
Dojdéte do mistnosti s elektrickym 
plotem, za kterym je ukryt trezor. 
Seberte kli¢ ze stolu a vratte se zpét ven. 
Pak jdéte, pres jiz zminované dvere, 

k ovladani generatoru a vypnéte je. Ted 
se musite vratit do baru a najmout si 
kasafre. Berte rozhodné toho tlustsfho 

a drazSiho (je napravo od dve7‘i), je to 
totiz profik. Vydejte se zpét k trezoru. 
Zde kliknéte na vaSeho kumpana 
klavesou Q, pak na trezor akéni 
klavesou a nechte ho pracovat. Az 
budete mit dokumenty, odevzdejte je 
Louiemu v baru. Dostanete dal8i tikol, 
klié a povoleni najmout si pistolniky ve 
skladiSti (uplné na zaéatku). 

U obchodu zatoéte do uli¢ky vlevo (lezi 
tam mrtvola chlapka) a vejdéte do dveri 
napravo. Pokracujte pres vstupni halu 
az do chodby. Naproti uvidite poli¢ky 
s vybavenim za mfizemi, ale dveye jsou 
na této strané zaméené. Pokra¢ujte dal 
pres maly mustek, ten si zapamatujte. 
Dal v chodbé je po pravé strané 
ventilator, vlezte dovniti, pak po 
trubkach vpravo, dokud se neobjevite 
u poliéek s vybavenim. Seberte 
predevsim dvé obrovské baterie a jdéte 
pres mustek az na prvni rozcesti. Odtud 
pak vlevo do mistnosti oznacéené jako 
»pump room”. Umistéte baterie do 
napaject po obou stranach éerpadla 

a vratte se na mustek. Slezte dolt 

k mrtvole, obdrzite kli¢. Ted’ se vydejte 
na rozcesti doprava a za dvermi 
napravo zmacknéte tlacitko. Vysune se 
vam most pres nadrz. Pres most se 
dostanete k vytahu, ktery vas vyveze do 
dalSfho patra tovarny. 

Vylezte po zebriku, a pak jdéte do 
chodby s mnoZstvim barelt. Dejte se 
nalevo, dole je docela slusny sklad 
zbran{. Potom zpét na druhou stranu, 
dvefe vas zavedou do obrovské haly. 
Zatahnutim za paku na sténé uvedete 
do provozu pohybujici se plosinky na 
hladiné bazénku. Po ploSinkach se 
prevezte na druhou stranu a jdéte 
vpravo. Je tu velka mistnost s dalSim 
bazénkem. Vylezte po zebiiku 


- 


a pokraéujte dal az k venkovnimu 
prostranstvi. Vylezte po schodech 
a projdéte pres dvé mistnosti pro - 
dalsi animaci. Potom se zbavte 
mistniho Séfa, ktery je vybaven 
plamenometem a vychutnejte si 
nasledujici animaci. Na shledanou 
v pristavu! 


LIZZIE’S PROBLEM 


Na zacatku narazite na kovové 
dvefe napravo a zaméena vrata 
kousek dal. Vydejte se dvermi 

av mistnosti ,,storeroom B” 
rozstrelte vybusny sud, dirou 

v podlaze pak muzete prosko¢it do 
,storeroom A”. Pokraéujte stale 
dal, dokud nedorazite na 
prostranstvi se zebrikem a velkou 
vodni nadrzi. Skoéte do vody, 
rozmlatte pa¢idlem mrtvolu na 
dné a seberte kli¢. Ted’ zpatky na 
pevninu a po Zebriku. Vejdéte do 
domku naproti baru, v krabici je 
tu granatomet a par granatkut. 
Jdéte na zachod! Ne, nechodte 
pry¢! Ja myslel na zachod v baru, 
promluvit sis Big Williem a jeho 
kumpany. Od jednoho z nich 
dostanete klié a ukol osvobodit 
Lizzie. Vratte se na zacatek 

a pouzijte vrata, ktera predtim 
neSla otevrit. Dojdéte az k lodi 

a seberte Lizzienu hlavu (uz ji 
nebude potrebovat). Nyni zpét do 
baru, ukazat Williemu hlavu jeho 
milované. Willieho to zfejmé 
trosi¢éku naStve a rozhodne se 
pomstit, vy mu samozfrejmé musite 
pomoci. Slezte po zebfiku pred 
obchodem se zbranémi a pouZijte 
dvefe vzadu na ploSiné. 

Dvere vas zavedou do malého 
pristavu s malym motorovym 
élunem uprostfed. Vejdéte do 
skladu nalevo, je zde zaparkovany 
nakladak. Pokud rozstrelite sud 
vedle nakladaku, uvolni se vam 
tajna chodba do pokoje 

s lékarnami. Az to vyridite, vyjdéte 
po schtdkach, které jsou hned 
vedle nakladaku (nebo toho, co 

z néj zbylo). Projdete dvojimi 
dvermi a ocitnete se ve velké hale 
se zebrikem, vylezte po ném na 
horni ploSinu. Nejdfive vyGistéte 
nékolik mistnosti za dvefmi 
nalevo, a pak pouzijte druhé dvere, 
jenz vas zavedou na chodbu 

s dfevénymi sténami. Jsou tu troje 
dvere, projdéte témi na konci 
chodby. Ve stropé mistnosti je 
otevreny ventilator, vysko¢te na 
bedny a vlezte dovnitr. Ted’ 


pokra¢ujte ventilaéni Sachtou, 
na kfrizovatce vlevo, dostanete 
se na policky ve vedlejsi 
mistnosti a budete si moci 
sebrat brnéni. Vyjdéte zpatky 
na chodbu a pouzijte treti 
dvere. Objevite se na palubé 
obrovské nakladni lodi. Az 
zabijete vSechny nepratele 
(nékteri se schovavaji mezi 
krabicemi), otevfou se vam 
dvere do podpalubi. 

Seberte si vSechno, co 
potrebujete ve ,,storageroom” 
a sejdéte do dalSifho patra. 
Hned na zezacatku narazite na 
dvefe s napisem ,,engineroom”, 
ty jsou vSak zarezlé a neptjdou 
otevrit. Najdéte tedy v patre 
,storageroom” a seberte 

z police nadobu s olejem. Nyni 
se vam uz podafri dvere bez 
problému otevrit. V poslednim 
patre podpalubi jsou pak dvé 
strojovny s motory a sklad. Aby 
se vam otevrely dvere dal 
musite vzdy vSechny v dané 
mistnosti pozabijet. Ve skladu 
se proti vam postavi samotny 
kapitan, je to docela tuhej 
chlapik, ale vy ho uréité 
obmékCite. 


STEEL TOWN 


Vstupte do baru a popovidejte 
sis barmankou. Dostanete za 
ukol osvobodit Davida, ktery je 
drzen v mistnich ocelarnach. 
Vchod najdete dale vzadu a je 
oznaéen napisem ,, Moker 
Steel”. V prvni mistnosti se 
vydejte nejdrive doprava a az 
vytistite vSechny pfrilehlé 
mistnosti, jdéte druhou cestou 
po schodech, pres venkovni 
prostranstvi a nékolik dalSich 
skladi az k vysokému Zlutému 
schodiSti. Kdyz po ném 
vylezete, objevite se na ploSince 
v obrovské hale a pod vami 
budou dvé velké nadrze 

s roztavenou ocelf. Tuto halu si 
zapamatujte a prozatim se 
vydejte dvermi napravo. 
Projdéte pres nékolik mistnosti 
az na dalsi ploSinku s jakymsi 
obrovskym znakem odlitym 

z oceli (nebo co to vlastné je). 
Nalevo jsou tri velké Sedivé 
nadrze. Presko¢te na né a jdéte 
na okraj té posledni. Pod sebou 
uvidite obyéejné dvere. 
Seskoéte tedy dolu a v pokojiku 
si budete moci najmout 





usmévavého samopalnika. VySkrabejte se po 
rozbitych schodech k malému skladu, a pak 
presko¢te pres zabradli do mistnosti, kterou 
jste jiz navStivili predtim. Ted’ jdéte do té 
obrovské haly, kterou jste si méli pamatovat 
a skoéte doli k nadrzim (pozor, ne do nich!). 
Sejdéte po schodech, projdéte dvermi, a pak 
dal a dal. Vyjedte vytahem a dejte se vlevo, 
v mistnosti s mnozstvim skfrinék najdete 
Davida. Mluvte s nim, dokud se k vam 
nepripoji. Nyni mate dvé moZnosti, bud’ ho 
dopravit do baru Zivého, coz vam umoZzni 
dostat se do skladu u obchodnika, anebo 
mrtvého, coz vam sice neumozZni nic, ale 
pokraéovat budete moci tak jako tak. 

Jdéte zpét k vytahu a chodbou napravo. Na 
konci chodby jsou dvefre s napisem ,,keep 
out”, dvere jsou sice zaméené, ale David 
vam je bez problému otevre (je to stejna 
operace jako s trezorem). V mistnosti pak na 
vas Geka prekvapeni. Prebéhnéte do haly 
naproti, je tu ovladaci panel s éudli¢kem. 
Zmacknéte ho. Vysune se nadoba 

s roztavenou oceli a vy po ni presko¢ite na 
plosinku na druhé strané. Pokra¢ujte do 
dals{ haly s dalSim ovladacim panelem 

as dalSim ¢udlikem. A tentokrat to bude po 
traverze na ochoz naproti. V prvni mistnosti 
napravo musite prolézt ventilatorem a pak 
uz se snadno probijete pres soustavu 
mistnosti zpét na zacatek. Pokud mate 
Davida stale zivého, otevie vam dvere do 
skladu s brnénim nedaleko baru, a pokud je 
mrtvy, tak vam neotevre nic. Kazdopadné si 
zajdéte promluvit s barmankou, dostanete 
od ni totiz veledtlezity kli¢ k velitelstvi 
firmy Moker (prvni dvojité dvere smérem 

k ocelarné). 

Neni tu uz celkem co feSit, snad jen v jedné 
z prvnich mistnosti musite rozstrelit 
hromadu vybuSnych sudt na mtstku nad 
vami, mtistek nasledné spadne na jedné 
strané dolt a vy budete moci po jeho 
zbytcich vylézt na horni plosinu. Potom 
prejdéte po okraji kadé s oceli, presko¢te na 
druhou stranu a porad dal. Na konci vaSeho 
putovani ocelovym méstem narazite 
samozfrejmé na dalsiho tvrdaka, tentokrat 

s raketometem. TakZe pozor na néj. 


DERAILED 


Vylezte z vlaku a uzavérem mezi poslednim 
a predposlednim vagénem uvolnéte posledni 
vagon. Ten vam proboura cestu dal do 
tunelu. Na levé strané tunelu nejdete 

v podloubi ocelové kolo uzavéru. Vratte se 
na zacatek a jdéte chodbou za vagénem, ze 
kterého jste vystoupili. U plotu nabitého 
elektfinou otocte uzavérem a vydejte se do 
kanalizace. Brzy dorazite k zebriku. Pakou 
otevrete poklop a nahore namontujte kolo 
na uzavér s napisem ,,east D51”. Nyni 





pokra¢ujte v cesté skrz 
kanalizaci, za chvili se 
dostanete k zelezni¢énimu 
mostu. Vylezte na most 

a prolezte tunelem na dalsi 
venkovni prostranstvi. Cesta 
dal je tu zablokovana 
zavorami, sko¢éte tedy pres 
zabradli do feky a dojdéte 
soutéskou do zdemolované 
mistnosti. Pomoci krabice 
vySplhejte na zdemolované 
schody a prejdéte do vedlejsi 
mistnosti, kde je paka, ktera 
otvira zavory. Dvermi se 
dostanete rovnou zpatky do 
tunelu. Pokraéujte kolem jiz 
otevrenych zavor 

k zelezni¢énimu pfrejezdu. Tady 
se dejte nalevo, pres draténa 
vratka, a pak vraty do 
viakového depa. 

VySplhejte po zebriku do 
kontrolni mistnosti a pouzijte 
paku. Jefab presune obrovskou 
bednu z vagonu, a tak budete 
moci vysko¢it na vag6n 

a nasledné na druhou stranu. 
V dal&i éasti depa vylezte na 
vlak uprostfed a preskakejte 
pres vagony na zvySenou 
ploSinu. Projdéte skladem 

a stale dal dokud nenarazite 
na dals{ vagény. Rozpojte je. 
Jeden z nich se trochu posune 
a vy budete schopni se pres néj 
dostat na zvySenou ploSinu. 
Vejdéte vraty do haly se dvéma 
posuvnymi haky. Ten, ktery je 
blize k ovladacimu panelu, 
posunte pomoci paky 
doprostied a vylezte po ném do 
druhého patra. Seberte obfi 
pojistku, vylezte z haly a jdéte 
dvermi. Az umistite pojistku 
do napajece, spusti se zebrik 
vedouci na strechu. Jdéte dal 
a dal, dokud nedorazite na 
prostranstvi s nékolika vagony. 
Po schodech vyjdéte do 
kontrolni mistnosti, jsou tam 
tri paky. Za ty postranni 
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zatahnéte jednou a za prostredni 
dvakrat. Nyni se vam uvolnila cesta 
mezi vagoény a muzete pokra¢éovat do 
zavéreéné Casti depa. Ve velké hale 
vejdéte do skladu nalevo a pa¢kami 
vedle stolu nahofe na ploSince 
odemknéte vrata na druhé strané haly. 
Ted uz staci jen vSechny postfilet. 


RADIO CITY STATION 


Jestlize mate chut, muzete se hned ze 
zacatku pripojit k gangu Jokerd, ale 
neni to nutné. Pokud jste se rozhodli, 
ze ano, musite podstoupit tvrdou 
zkousku, ktera spociva ve vyvrazdéni 
obyvatel mistni stoky jen za pomoci 
pacidla. Promluvte s pistolniky 

v metru a vydejte se vlevo. Zbytek uz 
je na vas. 

Vypadnéte z metra a na malém 
namésti jdéte vpravo smérem nahoru. 
Na konci ulice narazite na vrak auta 

a po obou stranach budou domy se 
spoustou balk6énu. Vysplhejte na 
nejvyssi balkon vzadu, presko¢cte ze 
zabradli na stfechu domu a pokra¢ujte 
doli po schodech. Na kfizovatce se 
dejte doleva a postupujte dokud 
nedorazite k plechovym vrattiim, které 
jsou ve vyklenku jednoho z protéjsich 
domut. Naproti vratim je padaci 
mustek, ktery se spousti pakou hned 
vedle néj. Prejdéte pres mustek 

a pa¢kou otevrete plechova vrata. Za 
vraty najdete dalsi paku, jenz vam 
otevre branu dole v ulici, vedouci do 
dalsi ¢asti mésta. 

Vejdéte do dveri na konci ulice, po 
schodech na stfechu a tam se pak 
vyskrabejte na billboard. Z billboard 
presko¢éte na stfechu vlevo. V zabradli 
na stfeSe je mezera, kterou vyuZzijete pri 
dalsim skoku na ochoz protéjsf{ho domu. 
Pokra¢ujte po ochozu, po chvili uvidite 
chodbu v baraku nalevo, preskoéte tedy 
do chodby a pouzZijte vytah. 

V nasledujici lokaci vyhledejte bar 
Typhoon a promluvte s chlapikem 
postavajicim u stolku v jedné 

z postrannich mistnosti baru. Obdrzite 
elektronickou karti¢ku k mrizovym 
dveri, které se nachazi naproti telefonni 
budce (telefon nebrat!). Dvefe vas 
zavedou na malé prostranstvi, jakysi 
ochoz. Vysko¢te na zabradli tplné 
vzadu a z ného pak pies zidku do 
kanalizace. Po nékolika minutach 
svizné chize (a za zvuku stfelby) 
dorazite k vile samotného Kingpina. 
Vyéistéte prvni ¢ast domu a v nejvyssim 
patie vlezte do vytahu nalevo. 

Dojdéte na prvni rozcesti a pomodlete 
se. Pak se nejdiéive vydejte vpravo, aby 
jste shlédli animaci s Kingpinem na 
balkénku. Potom se vratte na rozcesti 

a pouzijte druhou chodbu. Dojdéte ke 
dvéma dievénym dverim, oboje vedou do 
hlavni haly, kde na vas Kingpin jiz 
netrpélivé éeka. Ale zatim bych vam spis 
doporuGéil sejit po schodech 

a prozkoumat mistni skladisté zbrani 
(To koukate co?! To je panecku arzenal!). 
Az se poradné vybavite, muZete se pustit 
do finalniho souboje. K tomu bych vam 
dal jeSté dvé rady, tak tedy za prvé, 
nesnaZte se zabit Kingpinovu pomocnici, 
protoze to zrejmé vibec nejde. A za 
druhé, bude-li to nutné, vracejte se do 
skladisté zbrani, abyste doplnili sily! 
Tak, a to uz je konec, pratelé. 
—FANTOMAS 








ZBRANE 

PACIDLO - V boji ho pfilis 
neuplatnite, ale je 
skvélé na 
rozbijeni krabic, 
a to zejména téch nizkych, ponévadz 
kdyz je rozstielite, jejich obsah se 
znehodnoti. 


PISTOLE - Slaba a pomala, muzete 


ji v8ak razné 
vylepSovat. 
Dokonce si 


muzZete koupit tlumié, nicméné ten 
vam stejné bude nejspis k niéemu. 
Potom, co najdete THOMPSON, uz 
pistoli zfejmé nikdy nepouzijete. 


BROKOVNICE - Vynikajici zbran na 
blizko, na vétsi 
vzdalenost ztraci 
ucinnost. Bohuzel 
je vsak pomala a nabijeni trva 
hrozné dlouho. 





THOMPSON - Skvéla véc 

s neuvéritelnou 
kadenci, coz 
ovsSem znamena, 
ze za chvili budete bez munice. 
PouZziva pistolové naboje. 


KULOMET - PyestoZe strili 
kratkymi 
davkami, jeho sila 
je niciva, a také 
disponuje dobrou presnosti. Navic si 
muzete na néj nechat namontovat 
chladici zarizeni, coz trochu 
prodlouzi dobu strelby. 





GRANATOMET - Velmi silna zbran, 
ktera se vSak 
muze stat 
nebezpecnou i pro 
uzivatele, protoze vystfelené granaty 
se rady odrazeji od zdi a pristavaji 
majiteli u nohou. 





RAKETOMET - Obrovska zasoba 
munice a slusna 
ucinnost déla 

z této zbrané 
vynikajiciho pomocnika pri 
putovani svétem Kingpinu. 





PLAMENOMET - Akce 

z plamenometem 
vypada velice 
efektné, ale obét 
vétSinou po chvili uhasne 

a pokracuje v boji. Proto doporucéuji 
zapalit a dodélat jinou zbrani. 





CHEATY 

Spustte hru prikazem ,,kingpin.exe 
+developer 1”. AZ budete ve hfe 
vyvolejte klavesou ,, ‘ ,, éitovaci 
radek (mozna nejdrive budete muset 
prepnout na anglickou klavesnici) 

a napiSte jeden z nasledujicich kédu: 
IMMORTAL -— nesmrtelnost 

GIVE ALL - vSechny zbrané 

a munice 

NOCLIP — nemusite prebijet 

GIVE CASH *** — dostanete danou 
éastku penéz 

GIVE COIL — obdrZzite mg. coil 
GIVE WATCH - obdrzite hodinky 
GIVE BATTERY - ziskate baterii 





Podvodnik 





Podvodnik je uréen hlavné pro ty z vas, kteri si s néjakou tou 
hrou uz nevi rady. Budete zde nachazet spousty rad, cheatu 
a dalSich pomtcek, diky kterym vam uz zadna hra nebude 


pripadat tezka. 





Spellicross 

Napiste v bojovém okné 
“againagain” a vaSim jednotkam 
se obnovi poéet krokt. Ve 
upgradovacim, vyzkumném, aj. 
okné napisete “cashiup” 

a vzrostou vam pfrijmy. Cheaty 
muzete samozfrejmé opakovat. 


Tarzan 

stlevel - sko¢ci do priSti Urovné, 
ststage - vybér levelu, stanimals - 
zabije vSechna nepratelska zvirata, 
stsave - ulozeni hry, stload - 
nacteni ulozené pozice, sttarzan - 
zména v Tarzana, stjane - zména 

v Jane, stcolour - kontrastnéj§i 
barvy. 


Demolition Racer 

Chcete-li mit pristup ke vSem 
tratim a vozum, napiste misto 
svého jména “BIG CHEAT” a poté 
napiste své jméno, jako vzdy. Pro 
demoliéni ligu plati obdobné heslo 
“LEAGUE CHEAT”, které vam 
opét zpristupni vSechny traté 

a vozy. 


Wheel of Time 

Aktivujte prikazovou radku 
(klavesa “”’) a vpisSte nasleduji 
cheaty: 

god - nesmrtelnost, allammo - 
vsechny zbrané a munice, ghost - 
umoznhuje prochazet skrze zdi, fly - 
létani, walk - chozeni, behindview 
1 - postava se vam zobrazi ze zadu, 
behindview 0 - standardni pohled, 
playersonly - pausa (pro zruSeni 
napiste stejny prikaz), invisible 1 - 
neviditelnost, invisible 0 - zruSeni 
neviditelnosti, killall [class] - do 
pole “class” zadejte prisluSnou 
rasu a vSichni prisluSsnici této rasy 
budou usmrceni 


Quake 3: Arena 

Aktivujte prikazovou radku 

a napiste “iamacheater”. 
Dostanete pristup do vSech urovni 
s obtiznosti 1. Pristup do vSech 
urovni s obtiznosti 100 pozaduje 
napsani tohoto cheatu na 
prikazovou radku “iamamonkey”. 
/ god - nesmrtelnost, / give all - 
vsechny zbrané, / give + allammo - 
dostanete pYisluSné véci (/ give 
armor - da hra¢i brnéni, + armor, 
+battle suit, + bfg 10k, + flight, + 
gauntlet, + grappling hook, + 
grenade launcher, + haste, + health, 
+ invisibility, + lighting gun, + 
machinegun, + medkit, + personal 
teleporter, + plasma gun, + quad 
damage, + railgun, + , regeneration, 
+ rocket launcher, + shotgun 


SWAT 3: Close Quarters 
Battle 

Stisknéte klavesu SHIFT 

a aktivujte prikazovou radku. 


iamleet - okamzita vyhra, johnwoo - 
zpomalent hry, swatlord - 
nesmrtelnost, biggerpockets - 
nekoneé¢na munice, casual - Glenové 
tymu prijdou o své svrsky, doubleshot 
- vétsi kadence rychlopalnych zbrani, 
noshades - pri no¢énim misich bude 
den, hotstuff - podezfeli budou mit 
vétsi rezistanci, justin - podezfelf se 
nikdy nevzdaji, rabies - pokud stfelite 
do krysy proméni se v zabijaka. 

V pripadé, ze nechcete, aby vaSe muze 
zranovala stfelba najdéte soubor 
swat.cfg a zménte radku 
“shootgoodguys=1” na 
“shootgoodguys=0”. 


Age of Wonders 

Hru spustte s parametrem “beatrix” 
(C:\AgeofW\aow.exe beatrix). 

V prtbéhu hry pak stisknéte souéasné 
CTRL+SHIFT+C a muzete zadat tyto 
kédy: GOLD - 1000 zlata, MANA - 
1000 mana krystalu, FOG - zapne ¢i 
vypne, EXPLORE - prozkoumévani, 
SPELLS nebo RESEARCH - vSechna 
kouzla, WIN - vyhraje level, LOSE - 
prohraje level, FREEMOVE - volny 
pohyb, TOWNS - pyivlastni nezavisla 
mésta. 


Planescape Torment 
Chcete-li vidét vSechna videa ve hie, 
aniz by jste hru dohrali, je potfeba 
zeditovat soubor torment.ini. Pod 
sekci s nazvem (Movies) musi byt 

u kazdé polozky Cislo jedna. 
[Movies] 

BISLOGO=1 

OPENING=1 

atd. 

Ale vyrazné bych se primlouval za 
pouZiti tohoto triku az po dohranit 
hry. Jinak vam totiz zkazi veSkerou 
zabavu a prekvapeni. 





Battlezone 2 

Podrzte ALT+SHIFT a zaroven piste 
nasledujici (UspéSné zadani bude 
potvrzeno zvukovym a obrazovym 
signalem): TEBUFFY - nezni¢citelnost, 
TEDONTDIE - cela mapa, TENERD - 
pohled ze satelitu, TEDEADITE - 
nekoneéné stfelivo. 


Star Trek: Hidden Evil 
Béhem hry napiste: KIRK - 
neomezené zdravi, SPOCK - presko¢i 
level, BONES - prida hypnospray do 
inventafe, SCOTTY - vSechny kli¢e 

a hesla. 
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S prichodem GeForce 256 od 
NVIDIA se na scéné za¢cinajfi 
objevovat karty zalozené na 
této technologii. Cip 
GeForce 256 odhalil hra¢um 
novy svét pocitacové 
grafiky. Byl to prvni ¢cip 

s integrovanym “transform 
and lighting”, diky Gemuz 
muzete vychutnat daleko 
detailnéjsi 3D scény 

s daleko vétSim po¢étem 
polygont, a to bez zjevného 
zatizeni procesoru. Prozatim 
ale tuto technologii vyuziva 
jen malo her (Quake 3 

a jesté par dalSich), ale 
NVIDIA se nechala slySel, ze 
brzy pribude spousta titult 
s podporou T&L. A proto se 
nyni podivame na dvé karty, 


Zatimco firma Creative Labs uz parkrat 
prisla s kartami zalozenymi na TNT ¢ipu, 
thaiwanska firma Leadtek, zalozena v roce 
1986, se “vyznamenala” ve své dobé pouze 
motherboardy, LAN kartami a také velice 
Spatnymi grafickymi kartami. Proto jsem 
k jejich produktu pfristupoval s jistym 
skepticismem a nevéricnym usklebkem na 
obliéeji, nehledé na fakt, ze jejich karta se 
dodava prozatim pouze v SDR verzi, 
kdezto CL dospéli “uz” k DDR (double 
data rate). Cenové jsou karty srovnatelné 
(viz. tabulka), coz nahrava Annihilitaru. 
Leadtek se to snazi uzivatelum vynahradit 
TV-out a DVI vystupem a podle 
prodejnosti se jim to i velice daft. 


omer [aerar 
Annihilator GeForce 256 
memor 







RAMDAC 350 MHz 350 MHz 
| Max. rozligeni_ | 2048x1536x32_ | 2048x1536x32 





V dalSi tabulce vidite, na co jsem 
narazel pri narazce na SDR a DDR 
verzi (lepsi vysledek u Annihilatoru 

v memory bandwidth a Fill-Rate testu 
je dan pravé tim). Pro srovnani 
pridavam i vysledek Rage Fury MAXX, 
ktera tyto “dibliky” nechava daleko za 
sebou. 


Dale se podivame na vysledky ve 
vseobecné uznavanych hrach, jako je 
Shogo, Descent 3 atd. 

Tyto vysledky samozfejmé nejsou 
koneéné. Jakmile se na trhu objevi 
DDR verze Leadteku, pak to jisté 
pohne s vykonem nahoru a cenami 
nejspise dolu. Pokud tedy 

chcete rychle vykonnou grafickou 
kartu, pak si nyni kupte Annihilator. 
Pokud vam nevadi chvili pockat, muzu 
vam vrele doporu¢cit Leadtek WinFast 





3 pest i 


které vyuzivaji ¢cipu GeForce 


256 — Creative Labs 
Annihilator a Leadtek 
WinFast GeForce 256. 





V posledni dobé se na 
naSem trhu objevilo 
hned nékolik novych 
procesoru a nejen 
radovym uzivatelim 

z toho jisté prechazi 
hlava kolem. Nevédi, 
zda maji vérit poméru 
cena — vykon, reklamam 
nebo radam kamaradut. 
A proto jsme se 
rozhodli Vam tuto 
situaci uleh¢cit 

a pripravili jsme pro 
Vas test nejnovéjsich 
procesort PIII, Celeron, 
Athlon a Crusoe. Kdo 

v naSich testech vyhral, 
se dozvite v tabulce. Pri 
testovani jsme se snazili 
dodrzet co 
nejsrovnatelnéjsi 
konfiguraci po¢itacée, 

a tak jediné, co se 
ménilo, byly 
motherboardy. 
Testovana konfigurace 
byla: 128 MB PC100 
SDRAM, IBM 7.2 GB 
UDMA, GForce256 
AGP 4x, SB Live! PCI, 


ejlepsich procesoru 






AGP 4x 


ane 
Video out TY¥-out 
(800x600) DYI 
(1600x1200) 
anos 


Aktivni chladi¢ 
$249.99 


ano 
$249 


GeForce 256 155/360. Teprve pote si 
totiz uzijete té pravé kvality a co vic, 
nemusite hrat na mrnavém monitoru, 
ale treba na velké nasténné televizi 










Athlon System Bus 


64 Dk data +3 Dt ECC, 13 bit SADDOUT, 13 02 SADDIN 
200 Mts date rate 


Toshiba XM- 
6302b 32x EIDE, Windows 
98 Second Edition build mae 


4.10.2222a, DirectX 7.0, pane 


rozliseni 1024x768 16-bit. 
Vysledky Crusoa byly 
prevzaty od vyrobce (96 MB 
PC100, Samsung 4.3 GB 
UDMA, integrovana Intel 








810ka s 4 MB paméti, 
integrovany SB, Win 98, 
DirectX 6.1). 


Jak sami vidite, Athlon 


da vSak pretaktovat, 
podle naSich 
zkuSenosti na 650 
MHz (pri této 
frekvenci se ovSem 
systém staval 


PIII nebo Athlonu 
velmi vyhodna. Ale 
kdybyste chtéli 
upgradovat z Celeronu 
na PIII nebo Athlon, 
koupé nového 


s prehledem vede. Za nim se 
umistil PIII, pak Crusoe, 
ktery je urcen predevsim 
pro mobilni verze po¢citaéu 


nestabilnim — 600 
MHz bylo akorat). 
Stejné tak i nami 


motherboardu Vas 


a na konci Celeron. Ten se 





testovany Athlon jsme 
nakonec “vyhnali” az 
na bajecnych 750 
MHz (“prelepovani” 
zrejmé u AMD 
pokraéuje, a tak se 
nam do ruky za levny 
peniz dostane 
vykonnéjsi procesor, 
stejné, jako tomu bylo 
kdysi u AMD-K5). Pro 
Celeron také hraje 
cena, ktera je oproti 


High End 


Winstone 
9 


9 
Multimedi 
0 













(nezapomenutelny zazitek — thank 
u Sweet) od jedné firmy, ktera rika 
“let make thinks better”. 
—VLADIMIR KOPACEK 


ee ee 
DDR GeForce 
fae 
640x480x16 


ie’ 
Shogo - Directs V1 63.2 


1024x768x16 | 
Descent3 - DirectX 
640x480x16 

1024x768x16 

Descent3 - OpenGL 100.2 
640x480x16 
Descent3 - OpenGL 99.8 
1024x768x16 

Descent3 - OpenGL 

1600x1200x16 

Quake3S - OpenGL 

640x460x16 

Quake3 - OpenGL 

1024x768x16 

Quake3 - OpenGL 

High Quality 

640x480x32 

Quake3 - OpenGL 

High Quality 

1024x768x32 

NVIDIA Tree Mark 

simple 35,000 poly. |66.3 

4 lights 


INZERCE 


Excalibur 
za 100 Ke 


Vydavatelstvi Gasopisu Excalibur 
prislo s lakavou nabidkou: Excali- 
bur s CD za zvyhodnénou cenu 100 
Ké. Tato cena plati pro vSechny ¢te- 
nave, kteff si predplatf Excalibur na 
6 nebo 12 ¢isel. Predplatitel pak bu- 
de dostavat nové Excalibury postou 
az domu a bude tak mit jistotu, ze 
mu je u stanku nevyprodaji. U roé- 
nfho predplatného uSetri predpla- 
titel 600 Ké, které by jinak musel 
zbyteéné vynalozit na nakup Exca- 
liburu v prodejné. Predplatné je 
mozno si zajistit zaplacenim 1200 
nebo 600 Ké slozenkou typu C na 
adresu: PCP, Excalibur, P.O.Box 
414, 111 21 Praha 1. 


pravdépodobné nemine, coz 
stoji dalSi penize. Tak co? 
Mate jasno v tom, s jakym 
procesorem bude v budoucnu 
pracovat Vase PC? Doufame, 
ze ano. 

—VLADIMIR KOPACEK 


JMark 2.0 |1125 pee) 


3D 
WinBench 
2000 - 
processor 
test 
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Ondye} Nett 


- rozhovor 


[ Jirka VySin, Excalibur |] 


Prichazim k vile, ktera je z vétSi ¢asti ukryta za stromy v zahradé. 
Zastavil jsem se u branky a stiskl zelené tlacitko a v duchu si fikam: 
neviditelny pes a neslySné zaéal Stékat. Nevédét, Ze zvonim u branky 
Ondieje Neffa, znamého autora védecko-fantastickych povidek 

a mimo jiné i vydavatele a autora Internetového denniku 
Neviditelny pes, bal bych se, Ze néco neni v poradku. Bart v klidu 
dal nehlasné stékal a teprve kdyz se mezi keri objevil samotny pan 
Neff, pridal na volume a zaéal doopravdy poustét hruzu. Pozdravili 
jsme se. Za chvili mi uz pani Neffova uvarila éaj a ja jsem se mohl 
pustit do rozhovoru, ktery vam pravé predkladam. 


Pane Neff, ja bych zaéal takovou klasickou otazkou: Jak jste se 
seznamil s pocitaéem a jaky mate k nému vztah? 

Sleduji veSkerou moderni techniku. Od détstvi mé velmi pritahovalo 
vsechno co se v technice déje a je technicky Spi¢kové. Pochopitelné 
jsem se 0 pocita¢ich dozvédél uz davno, jako dité v padesatych letech. 
Tehdy prichazely z Ameriky prvni zpravy, jak se na pocita¢ich 
konstruovala prvni atomova bomba. Nékteré ty zvésti byly fantastické, 
jak vim dneska, napiyiklad, ze uz tenkrat Ameri¢ani modelovali 
politické situace. Prirozené, ze k tomu také pfispél mvj zajem o sci-fi, 
ktery je také vlastné datovany uz od détskych let. Ovlivnily mé prvni 
popisy umélych inteligenci Stanislawa Lema, ten predbéhl dobu jisté 
o deset, patnact let. Kdyz pak jsem zaéal sci-fi sam psat, prirozené Ze 
jsem psal o po¢ita¢ich jako o fantastickém motivu. 

Kdy jsem se k poéita¢éum dostal? Prvni vinu poéitacu, ktera k nam 
prisla, tvorily osmibitové Sinclairy. Minula mé, nikdy jsem Sinclaira 
nemél, nechtél jsem ho. Mé zajimala pouze pracovni schopnost 
pocitaée. Ptal jsem se, jestli se na tom Sinclairu da psat. Ujistovali 
mé, Ze da. Ja jsem tomu opravnéné nevéril. Byl jsem velmi skepticky. 
Jeden muj kamardad Sinclaira vlastnil a mél k nému i tiskarnu, 
legraéni Seikoshu, tiskla na takové uzké papiry. K smichu, Ze by se 
na tom dala psat povidka, nerku-li roman! Tak to bylo v poloviné 
osmdesatych let. 

V pétaosmdesatém roce jsem sbiral podklady pro roman Pole 
Stastnych nahod. Rikam mu poéitaéové romaneto. Odehrava se 

v tehdejsi soucasnosti, tedy v zAvéru starého rezimu. Myslim, ze jsem 
jeden z mala autort, ktefi se pokusili tu dobu zaznamenat. Po¢itaé 
tam hraje velkou roli. Tehdy jsem o po¢éita¢ich doslova nic nevédél, 
takze jsem se nechal zaméstnat u skuteéného velkého salového 
pocitaée Akademie véd v Kobylisich. V romanu je popsan provoz 
tohoto poéitaée. Z dnesniho hlediska je vSechno groteskni. Ta 
obluda méla 8 MB operaéni paméti, ulohy se jeSté nosily ke 
zpracovani na dérnych Stitcich, pocitaé pouzival k zapisu 
magnetické pasky a desky. Pozoruhodné bylo, ze jsem za ty dva 
mésice absolutné nepochopil, co tam u toho pocitacée délam. Poctivé 
jsem tam pracoval a vykonaval néjakou smysluplnou ¢Ginnost 

a dokonce jsem za to dostaval i jakési penize, ale vubec jsem 
nechapal, co tam délam. Az dneska to vim a zase nechapu, Ze jsem 
to tenkrat nebyl sto prokouknout. 

Takze az dneska vim, co po mé tehdy ten po¢itaé chtél, kdyz dal 
hlasku, ze tfeba chce pasek G564. Musel jsem bézet do skladu paskt, 
vrazit pasek na stojan a rozto¢éit ho. On si tam nachrochtal néjakou 
instrukci, pak mi fekl, at to odnesu, a tak jsem to tam odnes. Byl jsem 


,wva bych v takove tovarné nebyl ani 
tyden, odeSel bych, nauéil bych se 
néco jiného a pracoval bych jinde.“ 
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viastné takova soucast hardwaru. Asi tak chytra, jako néjaké kolecko. 
No ale brzo jsem to mél pochopit. Uz rok na to jsem koupil skuteéné 
pécécko. Bylo to prirozené tenkrat PC-XT, ale uz to byl tedy 
normalni PC, klon IBM. Mél dvé disketové mechaniky 360 kB 

a samozfrejmé zadny pevny disk, ty tenkrat teprve zacinaly a byly 
pekelné drahé. Dalo se bez ného Zit. Dneska to zni zcela 
neuvéritelné, ale MS Word se veSel na jednu 360 kB disketu a na 
druhou disketu se zapisovaly texty. 

S timto ikstéékem jsem pracoval asi 4 roky. Pravé na ném jsem 
prelozil Neuromancera od Wiliama Gibsona, tuhle kultovni knizku 
kyberpunku. Driv, kdyz jsem psal na psacim stroji, byl jsem zvykly 
na jeho klapani a vidél jsem, jak to, co piSu, leze na papiru, a zpétna 
vazba Sla z papiru do o¢ci a do mozku. Zvyknout si ze dne na den na 
monitor a tichou klavesnici bylo obtizné. Prace na prekladu mi 
pomohla. Jelikoz jsem nemusel freSit déj a vénoval jsem se jenom 
problémtim jazykovym a prekladatelskym, snadnéji jsem si na 
pocitaé zvyknul. Od té doby jsem pfYestal psat na psacim stroji. Dnes 
uz bych neumél na ném psat a nebo jen s velikymi obtizemi. To byl 
tedy mtj prvni pocitaé. 

Jesté trochu odbo¢im. Prvni polopouZitelny po¢cita¢é, ktery jsem 
vidél, byl osmibitovy Amstrad, taky se nékde prodaval pod nazvem 
Joyce. Psal na ném Michael Zantovsky, dneSni senator, tehdy 
véhlasny prekladatel z angli¢tiny. NavStivili jsem ho s Jaroslavem 
Veisem a on nam ho ukazoval. UZ jsem byl nalomeny, Ze si ho 
poridim. Rikal jsem si, ze tuhleto uz zaéina vypadat vazné, s tim se 
da pracovat. Jenze Amstrad mél operaéni pamét 128 kB a dokazal 
zpracovavat pouze 3 stranky textu najednou. Pokud chtél ¢lovék 
prejit na stranku 4, tak se tri stranky ulozily na disketu a zase 

z diskety se naéetly dal&i 3 stranky. Cili to straSné zdrzovalo. Ja jsem 
ho dokonce jeden Gas mél, v dobé, kdy jsem mél na ikstééku 
problémy s GeStinou a musel jsem psat. Amstrad mél fenomendalni 
textovy editor. Byl to graficky program, mél v sobé integrovany 
souborovy manazer a byly v ném implementovany prakticky vSechny 
fonty véetné azbuky a hebrejgstiny. BohuZel, neby! priliS pouzitelny 
kvuli té své pomalosti. Navic mél tripalcové diskety, které byly 
specialné pro néj. 

Tenkrat pocita¢im malokdo rozumél a nebylo s kym se poradit. Musel 
jsem si vSechno objevit sam. Diky tomu jsem do toho celkem slusné 
proniknul. V roce 1990, po PlySové revoluci, jsem se vratil do deniku 
Mlada fronta jako redaktor a zakladal jsem zaroven scifisticky 
mésiénik Ikarii. Tehdy jeSté dozivala priSerna doba arogance 
polygrafického primyslu. Rezim prasknul v listopadu a prosinci a my 
jsme méli prvni Cislo Ikarie hotové k vydani v lednu. Jaké tehdy jesté 
byly neskuteéné obstrukce tiskaren, jak to nechtéli vysadit a ze bude 
trvat 6 mésicl, vydat ten Gasopis! To vam dneska pfipada asi 
fantasticky, ze nékdo tisknul mésiénfk ptl roku. Ja jsem si tehdy rekl, 
tak sakra, co kdybychom éasopis délali na po¢ita¢i. A v pocita€ovém 
oddéleni jsme zaéali experimentalné lamat Ikarii na po¢citaci véetné 
skenovani obrazkut. V tiskarné Mir na Vaclavském namésti dal8i 
nadSenci upravili software pro osvitovou jednotku, aby umél GeStinu. 
Ikarie poslouZila jako pokusny krdalik a tak se stalo, ze byla prvnim 
éasopisem, ktery v tehdej8im Ceskoslovensku vychazel ¢isté z datové 
predlohy. My jsme jim davali diskety s daty, ta Sla potom do osvitky 

a tam vznikaly filmy, ze kterych se jiz tisklo. A na zakladé téchto 
zkuSenosti potom bylo pocitaéové oddélentf dostateéné pripraveno na 
to, aby Mlada fronta jako prvni denik u nas vznikal softwarové. 
Dneska jsou uz vSechny deniky vyrabéné softwarové. Ale Mlada fronta 
byla prvni diky tomu, Ze jsem tenkrat zblbnul pocitaéové maniky, aby 
se tim zaéali zabyvat. Samozfrejmé, Ze by se tim zaéali zabyvat stejné, 
to ja si probth nekladu takovou zasluhu, ale je fakt, ze jsem to uspisil. 











Trochu nyni odboéim. Jste jeden z nejznaméjsich éeskych autord sci- 
fi. Jakym na vas na&e sci-fi pisobi dojmem? 

Domnivam se, ze v kazdé diléi kulture, jako je treba ¢eska kultura, 
je vyznamna americka sci-fi a pak ta domaci. Samozfrejmé existuji 
vyjimky. U nas je napriklad tradiéné oblibena polska sci-fi. Ceska 
sci-fi pokra¢uje ve vyvoji. Dnes se jiz da hovofrit o Sesté autorské 
viné. Jsem presvédéen, Ze se vyviji velice dobre, a mam radost, Ze 
autoru pribyva v obou téch hlavnich smérech, to znamena jak ve 
fantasy tak ve vétvi SF. Rozhodné si myslim, ze maji autofi co fict, 

a je vyborné, Ze je nékolik nakladatelstvi, ktera se jim vénuji. 
Napfriklad Poutnik, Milénium a také Grada nyni zalozila edici Ceské 
sci-fi. Po strance publikaéni je Geska sci-fi dobre oSetfena. Také je 
dobré, ze nezanikla tradice Ceny Karla Capka, na které vyrostla 
rada autort. Pochopitelné Ze tu roli lihné nebo matefské Skolky do 
znaéné miry prevzala Ikarie. Pfece jenom je pro autora hodné 
stimulujici, v dobrém slova smyslu vychovné, kdyz vidi svoji praci 
otisténou a kdyz ma na ni ohlas. To je straSné dulezité. 


Karla Capka zna spousta lidi jenom ze Skoly a z uéebnic. UZ méné se 
vi, ze Capek vynalezl slovo ROBOT a od néj ho prevzal cely svét. 
Isaac Asimov se napfiklad vyjadiil v tom smyslu, ze éetl Capkovo 
RUR, ale Ze jej povazuje za strasné. Jaky vztah k Capkové RUR 
mate vy? 

Ja jsem na Capkovi vyrtstal. Nezapomenite, Ze jsem vyrtstal v dobé, 
kdy sci-fi u nas vychazela straSlivé malo, a kdo se o tento druh 
literatury intenzivné zajimal, Getl i starsi dila, po kterych by dneska 
malokdo sahl. Vyrustal jsem tedy na Verneovi, H. G. Welsovi 

a z nagich autorti to byl samozrejmé také Capek. Mam ho pyeéteného 
celého a obrovsky si ho vazim, byl to opravdu svétovy format. 
Prirozené Ze pohlizel na svét za okolnosti velmi chmurnych. Je mi 
velice lito, Ze neodeSli oba Capkové, jak Josef tak Karel, do 
emigrace, jako napriklad Voskovec s Werichem. Mohli v ni zustat 

a bylo by to skvélé. Herci to méli tehdy obtizné, ale malif 

a spisovatel mohli hodné dokazat, oba méli jméno a kontakty, Karel 
Capek byl velmi vazeny v Britanii, jeho bratr Josef vystudoval ve 
Francii. Skoda. 


Asi byli bratiri Capkové prilis vérni naSi republice na to, aby ji 
opustili... 

Ano. My si totiz neuvédomujeme jednu véc. Oni to byli lidé hodné 
zakotveni do 19. stoleti, do doby, kdy pojmy jako vira, Gest, vérnost 
a loajalita byly v hodnotovych Zebfriécich nesmirné vysoko. Jejich 
koncept svéta byl uplné jiny, nez skepsi hodné naruSeny koncept 
nas. Jsme vychovani k ur¢éité nacionalni vlaZnosti a zejména dneska, 
kdy se svét internacionalizuje. Domnivam se, ze dnes by lidem 
nedélalo vibec zadny problém odejit do ciziny a zit tam. Mam Zit 

v Praze nebo v Kodani? Nam je to jedno, ale Karel Capek si to uréité 
nedokazal ani predstavit. 


V zavéru knizky Tma zminujete, ze disledky elektrické smrti se 
téméy neprojevily v Africe, nebot tamni domorodci ji téméi 
nepouZivali, ale zaroven ze chaos malo postihl Ameriku, nebot ta jiz 
byla na vysokém socialnim stupni a byla schopna se u¢inné branit 

i nepredvidatelnym katastrofam, jakou dozajista bylo i poruSeni 
fyzikalnich zakonu. Zde se zfejmé odrazi i vaS pohled na kulturnost 
a na socialni vyvojovy stupen narod a spoleénosti v naSich 
krajich... 

To jste velmi spravné pochopil. Jsem o tom naprosto presvédéeny 

a myslel jsem to zcela vazné. Domnivam se, Ze skepse, o které jsem 
mluvil, je straSna nemoc na&i spolecnosti. Za skepsi velmi éasto 
skryvame lenost, hloupost, neochotu k praci a k aktivité 

a lhostejnost! Malokdo je ochoten pro néco zahofret a svoji osobnost 
do nééeho vlozit. V okamziku, kdy by doSlo k takovémuto Soku, jaky 
popisuji ve Tmé, k naprostému premichani karet, neSlo by zustat 


»ontélo by to totalni nasazeni 
kazdého jedince. BohuzZel, nasi 
lidé si odvykli osobni aktivité.“ 


sedét na prdeli a vy¢kavat, kdy prijde pomoc. Chtélo by to naopak 
totalni nasazeni kazdého jedince. BohuZel, na&i lidé si odvykli 
osobni aktivité. Dam priklad. Nékdo pracuje v tovarné, ktera mu tri 
mésice neplati penize. Jak to, Ze ti lidi nékomu nerozbiji drzku nebo 
se neseberou a nejdou pry¢é? Nerikejte mi, ze to nejde, a uz vubec 
nechci slySet to Geské “vono je to tézky”. Ja bych v takové tovarné 
nebyl ani tyden, odeSel bych, nauéil bych se néco jiného a pracoval 
bych jinde. NaSi predkové to bézné délali. Ja si myslim, ze vychova 
k samostatnému rozhodovani u nas doslova zdechla. 

V této souvislosti bych rad fekl, a pouzivam to jako pozitivniho 
argumentu, kdyz se debatuje 0 po¢cita¢ovych hrach, ze pokud hrajete 
po¢citaéovou hru, kdyz odhlédnu od néjakych chatt, nebot ty mi hru 
zkazi (to je jako kdyz si koupite detektivku a prectete si poslednich 
pét stranek, kdo tu vrazdu udélal), skuteéné musite udélat to, co se 
po vas chce. To je dle mého nazoru obrovsky vychovné pro mladé 
lidi, hlavné pro déti. V pocita¢ové hre bud’ priSeru trefite a nebo ona 
vas sezere. Ne Ze ji okecate a nebo ze nékomu vysvétlite, ze nejela 
tramvaj, nebo ze vas maminka zapomnéla vzbudit. Takovéto 
okecavaci blbosti, na které jsme zvykli v Zivoté, ve hre nejsou. Tam 
mate letadlo, mate napriklad proletét kominem, a kdyzZ se netrefite, 
tak GAME OVER a nashledanou. Tak to ma totiz byt, nebot tak to 
iv zivoté chodi. BohuzZel, v realité je demoralizujici skuteénost, ze 
GAME OVER se nedostavi hned, ale az po urcité dobé. Nez nastane, 
tak vam porad nékdo pomaha a nechava vas v tom placat a teprve 
potom dochazi na GAME OVER a vy 0 tom ani nemusite védét. 
Takovy je rozdil mezi Zivotem a pocita¢ovou hrou. Principialné je to 
stejné: Musite jit do zivota jako do po¢itaéové hry a to s totalnim 
nasazenim. Kdyz prohrajete, tak prosté GAME OVER. 


Posledni dobou mam pocit, Ze ve hrach chybi vaznéji pojaty déjovy 
prvek. Co vy si o tom myslite? 

RozliSoval bych nékolik véci. Jednou véci je déj ¢ili vlastni pribéh. 
Potom je figura, se kterou se Glovék ztotozni, a také celkova 
atmosfeéra figur i pribéhu. Déj muze byt velmi chatrny. Vezméte si 
napriklad Chandlerovy detektivky. Jejich pribéhy jsou z hlediska 
cisté déjového pitomé az groteskni, napriklad ze nékdo najde na 
rohu obrazu napsané jméno vraha. Z hlediska déjového se jedna 

o naprosty nesmysl. Jenze tyhle romany maji svoji podmanivost i po 
tolika letech, protoze maji silné vykreslenou ustfedni figuru Philla 
Marlowa, se kterym se ¢tenar dokaze dobre ztotoznit. A navic 
Chandler dokazal nesmirné zajimavé vytvorit prostiedi, ve kterém se 
Phill Marlow pohybuje. A co tam hlavni hrdina déla, je vlastné 
jedno. Tim chci dojit k diléimu zavéru — ja bych déj ve smyslu sledu 
udalosti, které maji v sobé pricinnou vazbu, moc nepfrecenoval. 
Naopak bych kladl duraz na figuru a na atmosféru. Myslim si, Ze je 
velice obtizné vytvorit figuru, se kterou by se élovék ve hie ztotoznil. 
Porad jesté jsou pocitacové hry technicky prilis nedokonalou véci. 
V zivoté jsem hral jen par her. Neda se tedy 0 mné fici, Ze jsem 
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»Myslim si, Ze je velice obtizné 
vytvorit figuru, se kterou by se 
Clovék ve hie ztotoznil.“ 
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paran. Hrou, kterou jsem mél rad, byla Little Big Adventure I. 

K tomu panaékovi v nf jsem mél vyslovené vztah. Dalsi zajimavou 
figurou ve hrach byla Lara Croft. To, ze je to v ramci viceméné 
strohé grafiky sexy postavicka, ktera ma nesmirné sveézi pohyby 

a podava fyzické vykony Spi¢kového atleta, coz zfejme pusobi také 
hodné sexy, to je velmi zajimavé, a je to asi jeden z duvodu, pro¢ je 
tato hra tolik oblibena. Cili na ztotoznéni s hlavni postavou kladu 
nesmirny diiraz. Treba Duke Nukem, tim, Ze on je takovy drsny, 

i kdyz ho vidime vlastné jen v zrcadle, ale o ném vypovida atmosféra 
celé hry, ktera je tak trochu marlowovska, pIna zmaru. 

Byl bych nerad, kdyby si nékdo myslel, Ze mam néco proti pribéhu. 
Je-li p¥ibéh zajimavy, tak chvala bohu za to, ale neni to jesté zaruka 
ispéchu a neni to zAruka zaujeti. Jde o to chtit byt v tom prostredi. 

A to, co se v tom prost¥edi bude dit, je sice dulezité, ale strasne také 
zalezi na grafice, na muzice, na animaci. Proto je hra multimedialni 
zalezitost. Vezméme si napiiklad Little Big Adventure II. Po nékolika 
letech po jedniéce vysmahly dvojku a neznam nikoho, koho by bavila. 
P¥itom tam bylo to samé co v jedniéce plus néjaké drobné vylepSeni. 
Taky jsem se ji pokouSel hrat, a nebavila mé. Néjak se kouzlo prvniho 
dilu vytratilo a pritom déj byl asi na stejné urovni jako predtim. 


Kdyz jsme se dostali ke hram, muZete mi Fici, ktera vas skuteéné 
zaujala? 

Jako kazdy ¢lovék ma vzpominky na svoji prvni lasku nebo prvni 
knizku, kterou vyda atd., tak j4 mam nesmirné vrely vztah 

k osmibitovému éernobilému Batmanovi. A naprosto nechapu, jak se 
tak nesmirné rozsahla hra — téch prostfedi tam byla spousta — veSla 
do Sinclaira. Jak je to vabec mozné? To je UZasné uméni. Musim 
priznat, Ze jsem ji nedohral celou. Mozna mi nékdo nékdy poradi J. 
Péknou vzpominku mam také na Perského prince. Toho jsem hral na 
iksté¢ku. Mél jsem z prace pajéeny notebook GRID, a ten byl 
zajimavy tim, Ze pochazel z vyprodeje americké armady z operace 
Pougstni boure v Perském zalivu. Ja nevim, jak je to mozné, ale na to, 
ze to bylo ikstééko, byl velmi rychly. OvSem grafiku CGA mél 
pomalou, takze display nesta¢il zobrazovat mec, kdyz jsem Sermoval. 
Nicméné, protoZe jsem to hral furt na dovolené u mofe, tak jsem se 
nauéil souboje i poslepu. Potom jsem pyisel do prace a hosi, ktert 
lamali denik, prisli a fikali, pojd se podivat, my tady mame néco 
senzaéntho. Na zlomu uz méli 486ky s barevnou obrazovkou 

a vichni stali kolem a ¢uméli, prijdu tedy bliz a koukam, maji 
Perského prince. A porad ho zkouSeli hrat, jenze vezir je vzdycky 
zabil. Rikam: “Hele, prosim vas, nechte toho, jste srabové, ja vam 
predvedu, jak se zabijeji veziti.” No jo, jenZe ono to nebylo zadné 
ikstééko, ale 486-ka. Tam se na mé vrhnul ten vezir a okamzité mé 


,Hele, prosim vas, nechte toho, 
jste srabové, ja vam predvedu, 
jak se zabijeji veziri.“ 





»Musite jit do Zivota jako do 
pocitaéove hry a to s totalnim 
nasazenim. Kdyz prohrajete, tak 
prosté GAME OVER.“ 


rozsekal. Na to mi ¢ekli, Ze jsem moc hodny, Ze jsem jim ukazal, jak 
se to spravné hraje, a vyhodili mé... To byla hezka hra... 


Kdy od vas muizeme éekat scénar na pocitacovou hru, nebo chcete 
navzdy zustat vérny pouze literature? 

Uvazoval jsem 0 tom a dokonce jsem i scénaf psal. Ale myslim si, Ze 
to chce specialni druh fabulace. Je potfeba, aby Clovék byl v tésném 
kontaktu s herni komunitou své doby. NemtiZe to psat jouda jako 
jsem ja, ktery pred deseti lety hral néjakého Batmana. 

Tak treba rad pisu rozhlasové hry. Mam cit pro zvukové vyjadyent, 
ne jenom pro dialog, protoze v rozhlasové hfe mate nejenom dialog, 
do kterého musite zhutnit pribéh. To znamena koncentrovat pribéh 
na figury, ty ozivit a vSechno zasadit do zvukoveho prostiedi, aby 
bylo podmanivé. A j4 na to mam prosté cit. Také maji moje 
rozhlasové hry docela tispéch — pokud mtiZe mit rozhlasova hra 
uspéch. 

To samé uréité plati i pro poéitaéovou hru. Ja v sobé nevidim, ze bych 
mél pro ni cit. Vim, Ze ho mam na komiksy. Napsal jsem napriklad 
scénaf pro Kaju Saudka na komiks Arnal a draéi zuby, kde jsem 
vlastné i autor obrazového rozvrzeni scén, ponévadz tvrdim, ze 
komiks se neda napsat jen tak. Treba Foglar napsal scénaf k Modré 
rokli, jako se pie povidka, a vibec nemél tu vizualitu pred ocima. 
Vsak také foglarovsky komiks je bohaté ilustrovany roman, to neni 
komiks, kdezZto Arnal je film zaklety do papiru. To neni jenom vec 
pribéhu. To musite citit, vidét to. V rozhlasové hre mam zvukovou 
predstavu, u komiksu obrazovou vizi, kdezto u scénare na hru vizi 
nemam. Vérte mi, vyzkouSel jsem si to. 

Ziejmé blizsi by vam bylo, kdyby za vami piiSel napriklad autor 

a chtél by zasadit hru do doby a atmosféry napriklad jiz zminéné 
Tmy? 

Uréité! Pfispél bych rad i radou, ja bych proti tomu vubec nebyl. 


Kdybyste mél byt deli dobu o samoté, treba na cesté vesmirnou lodi 
na Mars, co byste si sebou vzal za knizku, abyste se nenudil? 

Uréité kdybych si mél vzit jednu, tak by to byla bible. I kdyz nejsem 
aktivni vérici, ale pouze jenom do poétu — pokitény a pak nazdar. 
Bible je totiz skuteéné kniha knih a je v ni obrovske mnozstvi 
pribéhi. Ale nejradéji bych si vzal prazdny seSit a tuzku a knihu 
bych tam psal. 


Kolik jste napsal knih a mate k nékteré z nich zvlaStni vztah? 
Napsal jsem zhruba 30 knih a nedavam prednost zadné z nich. 


Posledni otazka. Jak vznikl Neviditelny pes? 

Internetem se zabyvam od podzimu devadesatého patého roku. 
Tenkrat jsem zaéal spolupracovat s AmberZinem, coz je nejvétsi web 
o sci-fi. Tam jsem si to poprvé osahal, zaéal jsem pravidelné 
prispivat. Jasné mi z toho vyplynulo, ze pokud by ¢lovék chtél 
zaujmout lidi, tak jim musi davat denné néco nového. To byl jeden 
z popudu. A potom to, ze se bude jednat o prusecik politiky 

a fejetont o psovi, kamarddech a bézném Zivoté, vyplyva z mych 
zajmu. Zajimam se o politiku, jako Zanr je mi blizky fejeton. No 

a nakonec — nemam rad, kdyz mi nékdo Séfuje, davam prednost 
svobodé. Neviditelny pes mi tohle vSechno umoznuje, proto jsem si 
ho vymyslel. 


Dékuji za rozhovor. 


Omluva autorovi: 

V minulém a predminulém Cisle jsme pod vlivem Excalibur opojent 
opomnéli uvést u clanki. ,, William H. Gates II a jeho Microsoft“ 

a ,,William H. Gates III - interview “ jméno autora. Autorem je Jirka 
Visin, nds specialista na rozhovory a odbornd pojednani. —ml- 








Pokud neni Vase nied ssreeinanaiin upIna, muzete si ji apn za agen a doplnit. 
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47 Excaliburu: 
pouze 490 Kc! 
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Excalibur CD série: 


12 CD-ROMu 
za 480 Kc! 


Nyni je Excalibur CD 56, 58 - 67 a 70 za pouhych 480 Kc, 
tedy CD za 40 Ke! Jednotliva CD stoji 75 Kc. 
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Jak je ziskat? 


e Na zadni ¢ast slozenky typu C (k dostani na posté) do ,,Zpravy pro prijemce” 
napiste za co a kolik platite a pripocitejte postovne a balneé 30 Kc. Pokud chcete 
num: PC zaslat zasilku doporucené, pripocitejte jesté 20 Kc. Vyslednou castku poukazte na 
96 Mrz adresu PCP, prihradka 414, 111 21 Praha 1. Zaplacena Cisla obdrzite do 7 dnu. 
| Le : ue « Chcete-li starSi Cisla rychleji, zaSleme je na dobirku. Staci, kdyz si je telefonicky nebo 
fradows OF pisemné objednate a obratem je odegleme. Za dobirku pripocitavame 70 KE. 


calibur 73 +CDscelou hrou Mutarium = 100 Ké tel: 02 / 66 71 23 15-6 ¢ fax: 02 / 66 71 23 16 ¢ mail: excal@mbox.vol.cz 











Ze jsou hry drahé? To neni piipad Excaliburu! Nyni mate jedineCnou moznost 
ziskat za zlomek ceny jedné hry mnoho vybornych her od Excaliburu! 


Excalibur 72 a 73: 


Dvé CD obsahuji dvé celé hry: nejlepsi slovensko-Geskou tahovou strategii Spellcross a Ceskou real-timovou strategii Mutarium. 
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Samantha Torres ca eee VEE | »Zprava pro prijemce”: 


Minimum: PC 486 / 100 MHz, 12 MB RAM, DOS 5.0 nebo Windows 95 Minimunx PC 486 / 66 MHz, 8 MB RAM, DOS 5.0 nebo Windows 95 Excalibur 72 a 73 a 1 95 Ke 


Minimum: PC 486 / 100 MHz, 12 MB RAM, MS-DOS 5.0 nebo Windows 95. + postovné a bainé 


Excalibur 68 a 69: 


Zahrajte si na svém PC staré dobré hry pro ZX Spectrum, C64 a dal&/ 8bitové pocitace! Na dvou CD najdete vice nez 440 celych her! 
Nechybi také spousta hratelnych demoverzni her pro PC a dva bonusy: dema na 3D akéni hry a sportovni hry EA Sports! 
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Neon easel oom reo Ts sa Leia re eo »2prava pro prijemce”: 
eine Pooe uma LOT Sa seneee Excalibur 68 a 69 .... 270 Ké 
Minimum: PC 486 / 100 MHz, 12 MB RAM, Windows 95. + postovne a balneé 













Na zadni Gast sloZenky typu C (k dostani na posté) do ,,Zpravy pro prijemce” napiste za co a kolik platite a pripocitejte postovne a balné 30 K¢é. Pokud chcete 
zaslat zasilku doporuéené, pripotitejte jeSsté 20 Ké. Vyslednou ¢astku poukazte na adresu PCP, prihradka 414, 111 21 Praha 1. Zaplacena Cisla obdrzite do 7 dnu. 
Chcete-li dostat Gasopisy rychleji, zaSleme je na dobirku. Staéi, kdyz si je telefonicky nebo pisemné objednate a obratem je odesleme. Za dobirku pripocitavame 70 KC. 

















